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Salah satu permasalahan pembelajaran IPA (Ilmu Pengetahuan Alam) 
adalah LKS (Lembar Kerja Siswa (LKS) yang kurang efektif. Berdasarkan 
permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 
LKS Komik yang layak untuk siswa kelas IV Sekolah Dasar pada materi energi 
bunyi. 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (R and D) dengan 
menggunakan model Borg and Gall yang terdiri dari sembilan langkah 
pengembangan yaitu: 1) Penelitian dan pengumpulan data, 2) Perencanaan, 3) 
Pengembangan format produk awal, 4) Uji coba awal, 5) Revisi produk, 6) Uji 
coba lapangan, 7) Revisi produk, 8) Uji lapangan, 9) Revisi Produk. Subjek 
penelitian adalah guru dan siswa kelas IV SD semester II. Pada uji coba awal 
dilakukan pada dua orang siswa dan satu orang guru SD Negeri Ngento. Pada uji 
coba lapangan dilakukan pada enam orang siswa dan satu orang guru SD Negeri 2 
Karangsari. Pada uji lapangan dilakukan pada satu kelas yang terdiri dari 12 siswa 
dan satu guru SD Negeri Gebangan. Pengumpulan data dilakukan dengan 
wawancara, observasi, angket, dan tes. Wawancara, observasi, dan tes digunakan 
saat analisis kebutuhan dan uji coba sedangkan angket digunakan saat validasi ahli 
dan uji coba. Data divalidasi dengan validitas konten, validitas konstruk, dan 
triangulasi teknik. Teknik analisis data menggunakan deskriptif kualitatif dan 
kuantitatif. 
Penelitian ini menghasilkan LKS Komik yang secara kuantitatif dan 
kualitatif layak untuk pembelajaran IPA materi energi bunyi. Secara kuantitatif, 
penilaian dari ahli materi dan ahli media masing-masing adalah 130 (87%) 
(pertimbangan isi, syarat LKS yang baik, syarat media yang baik berkriteria baik) dan 
135 (93%) (syarat teknis, pertimbangan produksi, prinsip visual, syarat media yang baik 
berkriteria sangat baik). Sementara itu secara kuantitatif untuk menilai aspek tampilan 
dan isi media selama uji coba guru memberikan nilai sebesar  84 (93%), 78 (87%), 79 
(87%) (media berkriteria sangat baik). Sedangkan nilai dari siswa sebesar (74) 87%, (75) 
88%, 68 (80%) (media berkriteria baik). Aspek fungsi dan manfaat media secara 
kuantitatif pada uji coba memperoleh nilai sebesar  11,5 (96%), 11,7 (97%), 11,3 (94%) 
(media berkriteria sangat baik). Sedangkan dari aspek mengembangkan keterampilan 
proses mendapat nilai 70 (91%), 71 (92%), 70 (94%) (media berkriteria sangat baik). 
Sedangkan secara kualitatif, media LKS Komik sangat sesuai diterapkan bagi siswa, 
dapat memotivasi siswa, membuat siswa aktif, dan dapat memberikan petunjuk yang 
lebih jelas kepada siswa selama melakukan percobaan. 
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A. Latar Belakang 
 IPA (Ilmu Pengetahuan Alam) merupakan salah satu pembelajaran yang 
ada dalam setiap jenjang pendidikan. Agar suatu pembelajaran dapat berjalan 
lebih terarah, maka diperlukan suatu tujuan. Tujuan nasional pendidikan Indonesia 
tercantum dalam UU No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 
Pasal 3 yang berbunyi “…bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik 
agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 
berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga 
negara yang demokratis serta bertanggung jawab”. 
 Tujuan kurikuler pembelajaran IPA menurut UU No. 22 Tahun 2006 
tentang Standar Isi khususnya untuk jenjang SD adalah mengembangkan 
keterampilan proses untuk menyelidiki alam sekitar, memecahkan masalah dan 
membuat keputusan (Subiyanto, 1988: 25).  Tujuan kurikuler pembelajaran IPA 
SD tersebut selaras dengan tujuan pendidikan yang dinyatakan oleh Herbert 
Spencer (Suwarno, 1992: 34) bahwa tujuan pendidikan adalah mengilmiahkan 
usaha-usaha pendidikan serta membentuk manusia ilmiah. Hal di atas 
menunjukkan keselarasan antara tujuan kurikuler pendidikan IPA dengan tujuan 
pendidikan yaitu menciptakan manusia-manusia ilmiah dalam menyelesaikan 
masalah yang dihadapi.  
IPA dipandang sebagai salah satu ilmu pengetahuan yang penting untuk 
dipelajari, karena mempelajari alam sekitar dan isinya serta manusia itu sendiri. 
Pembelajaran IPA memiliki ruang lingkup pembelajaran yaitu makhluk hidup,  
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proses kehidupan, benda/materi, sifat dan kegunaanya, energi dan perubahannya, 
serta bumi dan alam semesta (Sri Sulistyorini, 2007: 40). Dalam mempelajari 
luang lingkup pembelajarannya, IPA tidak hanya mengajarkan tentang aspek 
pengetahuan saja kepada siswa (Srini M. Iskandar, 2007: 15). Selain memberikan 
pengetahuan kepada siswa, pembelajaran IPA juga mengajarkan mengenai 
berbagai sikap serta keterampilan kepada siswa melalui proses mempelajari IPA 
dengan metode ilmiah (Sri Sulistyorini, 2007: 40). Melalui pembelajaran IPA 
seorang anak akan belajar menjadi ilmuan/peneliti muda, dimana anak-anak akan 
belajar untuk menjadi seorang penemu tidak hanya seorang yang menerima 
mentah-mentah semua yang telah ada. Sebagai seorang ilmuan muda tentu saja 
sikap-sikap positif serta keterampilan-keterampilan akan tertanam dan terus 
berkembang dalam diri anak. 
James Conant (Usman Samatowa: 2011: 1) mengemukakan bahwa sains 
merupakan deretan konsep dan skema hasil observasi dan eksperimen. Pendapat 
tersebut senada dengan pendapat Subiyanto (1988: 14) yang mengemukakan 
bahwa Ilmu Pengetahuan Alam muncul dari lain-lain aktivitas progresif manusia 
sedemikian hingga muncul konsep-konsep baru dari berbagai eksperimen dan 
observasi lebih lanjut. Dapat dinyatakan bahwa IPA didapatkan melalui sebuah 
proses melalui metode ilmiah yaitu observasi dan eksperimen. Sedangkan cara 
membelajarkan IPA kepada siswa, khususnya anak SD dapat menggunakan 
berbagai pendekatan. Menurut Usman Samatowa (2011: 93) pendekatan  
keterampilan proses merupakan pendekatan yang paling disarankan dalam 
membelajarkan sains bagi siswa SD. Pendekatan keterampilan proses meliputi  
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mengamati, megklasifikasikan, mengkomunikasikan, mengukur, memprediksi, 
menyimpulkan, merancang penelitian, dan bereksperimen (Moedjiono & 
Mohammad Dimyati, 1993: 16 – 19). Dimana observasi dan eksperimen 
merupakan bagian dari keterampilan proses. 
Mohammad Jauhar (2011: 20) menyatakan bahwa belajar akan lebih 
berhasil apabila siswa diberi kesempatan untuk melakukan eksperimen. Observasi 
dan eksperimen akan memberikan pembelajaran yang bermakna karena siswa 
menyusun pengetahuannya melalui sebuah proses pembelajaran secara langsung. 
“Siswa belajar dengan cara menyusun pengetahuannya sendiri melalui 
pengalaman dan pengetahuan awal yang dimilikinya” (Sugihartono dkk., 2007: 
107). Kegiatan eksperimen yang dilakukan siswa usia sekolah dasar merupakan 
kesempatan meneliti yang dapat mendorong mereka mengkonstruksi pengetahuan 
mereka sendiri, berpikir ilmiah, dan rasional serta lebih lanjut pengalamannya itu 
bisa berkembang di masa datang (Mulyani Sumantri 1999 :135). Melalui 
observasi dan eksperimen anak akan secara aktif mencari pengetahuannya sendiri 
yang dibangun secara mandiri. Pembelajaran dengan observasi dan eksperimen 
juga sesuai dengan tingkat perkembangan anak SD, dimana anak SD berada 
dalam tahap operasional konkret.  
Observasi pada dasarnya adalah bagian dari eksperimen (Subiyanto, 
1988: 50). Observasi adalah keterampilan untuk mendapatkan data/informasi 
dengan menggunakan indera (Maslichah As’ari, 2010: 13). Eksperimen menurut 
Mohammad Amien (1987: 105) adalah salah satu kegiatan yang dimaksudkan 
untuk memperoleh data dan dalam memecahkan suatu masalah. Dalam observasi 
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dan eksperimen yang menjadi dasar dalam pembelajaran IPA tentu saja akan 
membutuhkan suatu media pembelajaran atau alat pembelajaran. Media atau alat 
pembelajaran digunakan sebagai alat perantara bagi siswa agar dapat mengamati 
berbagai gejala yang terjadi. Selain alat-alat observasi dan eksperimen tentu saja 
diperlukan suatu media pembelajaran yang berupa petunjuk kerja bagi siswa agar 
dapat melakukan observasi dan eksperimen dengan benar. Seseorang yang 
melakukan eksperimen pada dasarnya didorong untuk melakukan latihan-latihan 
laboraturium dengan belajar mengikuti petunjuk (Subiyanto, 1988: 51 – 52). 
Petunjuk kerja dalam suatu observasi dan eksperimen  biasanya terdapat dalam 
suatu LKS (Lembar Kerja Siswa).   
LKS merupakan salah satu alat bantu pelajaran yang dapat mengaktifkan 
siswa dalam berpikir dan belajar (Usman Samatowa, 2011: 90). LKS merupakan 
media cetak dan media visual. Hamalik (Azhar Arsyad, 2011: 15) mengemukakan 
bahwa pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi, dan 
rangsangan kegiatan belajar. Dapat dinyatakan bahwa LKS merupakan salah satu 
media pembelajaran yang dapat meningkatkan kualitas belajar. 
Namun, kondisi di lapangan berdasarkan hasil wawancara, observasi, 
serta tes yang dilaksanakan pada tanggal 21 Oktober – 25 Oktober 2014 yang 
bertempat di beberapa SD di Kecamatan Pengasih menunjukkan bahwa 
pembelajaran IPA yang dilaksanakan di Sekolah-sekolah Dasar masih mengalami 
beberapa masalah. Pertama, prestasi belajar yang dicapai siswa masih rendah.  
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Siswa masih saja lupa terhadap pembelajaran yang telah dipelajarinya. 
Kedua, pada saat dilakukan praktik, siswa masih sering tidak fokus. Ketiga, 
kurang efektifnya LKS yang digunakan. Guru hanya menggunakan LKS, berupa 
petunjuk kerja yang ada di buku siswa, bahkan ada yang tidak menggunakan 
petunjuk kerja sama sekali sehingga hanya berupa perintah langsung dari 
perkataan guru. Keempat, walaupun praktik langsung, namun pembelajaran yang 
dilaksanakan masih cenderung teacher centered, bukan student centered.  
Masalah-masalah yang disebutkan di atas terlihat dalam pokok bahasan 
Energi Bunyi. Prestasi belajar yang dicapai siswa dalam pokok bahasan energi 
bunyi masih tergolong rendah. Berdasarkan hasil tes, nilai yang dicapai siswa 
masih rendah. Rata-rata nilai yang dicapai siswa hanya 50. Dari nilai 75 sebagai 
KKM yang harus dicapai siswa, hanya 2 % atau satu orang siswa yang berhasil 
mencapainya. Hal tersebut didukung dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh 
PISA (Programme for International Student Assessment) dan TMISS (Trends in 
International Mathematics and Science Study) pada tahun 2006 yang menyatakan 
bahwa Indonesia menempati peringkat yang sangat rendah dalam hal pencapaian 
hasil belajar Ilmu Pengetahuan Alam atau Sains. Indonesia menempati posisi ke 
50 dari 57 negara yang ada (Bahrul Hayat & Suhendra Yusuf, 2010: 89). 
Selama pembelajaran masih banyak siswa yang tidak fokus terhadap 
percobaan yang dilakukan. Bahkan beberapa siswa malah bertandang ke meja 
temannya untuk bermain dengan teman-temannya, sehingga mengganggu 
konsentrasi dari teman yang lain. Siswa tidak melakukan percobaan, namun asyik  
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dengan kegiatannya masing-masing. Siswa kurang termotivasi untuk melakukan 
percobaan.  
Petunjuk kerja (LKS) yang digunakan oleh guru kurang layak. Petunjuk 
Kerja/LKS hanya terbatas pada petunjuk yang ada dalam buku cetak saja yang 
hanya berupa kata-kata verbal. Bahasa yang digunakan dalam LKS kaku dan 
kurang jelas. Tampilan LKS belum bisa memberikan petunjuk secara visual 
kepada siswa. Siswa menjadi kurang tertarik dan kurang dapat memahami langkah 
demi langkah dalam percobaan.  
Guru cenderung memberikan jawaban kepada siswa, bukan siswa 
mencari tahu sendiri berdasarkan percobaan yang telah dilakukan. Bahkan tidak 
jarang malah guru melakukan percobaan sendiri, siswa hanya bertugas untuk 
mengamati percobaan yang dilakukan oleh guru. Hal semacam ini mengakibatkan 
kurangnya keaktifan siswa dalam mengikuti pembelajaran. 
Penelitian ini membatasi masalah pada LKS atau petunjuk kerja yang 
kurang efektif bagi siswa. Permasalahan tersebut dapat diatasi dengan 
mengembangkan sebuah LKS yang efektif berupa LKS Komik. LKS Komik 
merupakan salah satu bentuk media pembelajaran dalam kelas yang berupa media 
cetak dan media visual. “Some teachers are reluctant to use film, comic ctrips, 
contemporary music, and other popular media in the classroom” (Timothy G. 
Morrison, Gregory Bryan, & George W. Chilcoat, 2002: 758).  
Pemilihan LKS Komik sebagai media pembelajaran IPA dikarenakan 1) 
komik akan menarik dan memotivasi siswa karena bukan benda yang asing bagi 
siswa. LKS Komik juga sesuai dengan perkembangan siswa SD yang senang  
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dengan cerita, media bergambar, berwarna, serta menarik. Siswa yang termotivasi 
maka akan bertambah keaktifannya. Menurut Gagne dan Bringgs (Martinis 
Yamin, 2007: 83) salah satu kegiatan yang dapat mengaktifkan siswa adalah 
memberikan motivasi atau menarik perhatian siswa. 2) meningkatkan hasil 
belajar. Perolehan hasil belajar dipengaruhi oleh banyak faktor seperti motivasi 
belajar, media pembelajaran, lingkungan belajar, minat, dan bakat. Menurut Levie 
& Levie (Azhar Arsyad, 2011: 9) stimulus media visual memberikan hasil belajar 
yang lebih baik untuk tugas-tugas seperti mengingat, mengenali, mengingat 
kembali, dan menghubungkan fakta dan konsep. 3) bahasa yang tidak kaku 
sehingga memudahkan siswa dalam memahami maksud dari petunjuk yang ada di 
dalam LKS. Dalam LKS konvensional bahasa yang digunakan kaku karena hanya 
terdiri dari perintah-perintah langsung dalam tahapan percobaan. Bahasa dalam 
LKS Komik dibuat seringan mungkin agar mudah dimengerti oleh siswa. Bahasa 
yang digunakan disesuaikan dengan tingkat perkembangan siswa serta percakapan 
yang ada dalam kehidupan sehari-hari siswa. 4) petunjuk gambar yang ada dalam 
LKS Komik dapat menjadi stimulus visual bagi siswa dalam melakukan observasi 
dan eksperimen. Gambar juga sesuai dengan tahap perkembangan siswa yang 
berada dalam tahap operasional konkret. Siswa menjadi lebih paham akan 
percobaan yang akan dilakukan, karena siswa tidak hanya menginterpretasikan 
dalam bentuk tulisan, namun juga dalam bentuk gambar. Semakin banyak alat 
indera yang digunakan untuk mengolah informasi maka semakin besar 
kemungkinan informasi lebih mudah dimengerti dan diingat (Azhar Arsyad, 2011: 
9). Melalui LKS Komik juga dapat menambah daya imajinasi serta daya ingat  
 8 
 
siswa dalam percobaan sehingga akan mempersingkat waktu percobaan. 5) 
memberikan wawasan kepada masyarakat bahwa komik tidak hanya dijadikan 
sebagai alat permainan/hiburan bagi siswa, namun juga dapat dijadikan sebagai 
media pembelajaran. Menurut Nana Sudjana & Ahmad Rivai (2002: 68) selain 
sebagai media hiburan komik dapat digunakan sebagai pelengkap materi 
pembelajaran, percobaan, serta kegiatan kreatif lainnya. Atas dasar pemikiran 
tersebut, maka akan dikembangkan media pembelajaran LKS Komik pada pokok 
bahasan energi bunyi untuk kelas IV Semester II.  
B. Identifikasi Masalah 
1. Prestasi belajar yang dicapai siswa pada pokok bahasan energi bunyi masih 
rendah, rata-rata nilai yang dicapai siswa hanya 50. Dari nilai 75 sebagai KKM 
yang harus dicapai siswa, hanya 2 % atau satu orang siswa yang berhasil 
mencapainya. 
2. Siswa masih sering tidak fokus selama praktik pembelajaran berlangsung. 
Masih banyak siswa yang tidak melakukan percobaan dan bertandang ke meja 
temannya untuk bermain karena kurang termotivasi terhadap pembelajaran. 
3. LKS yang digunakan kurang layak yaitu masih kaku, kurang menarik, dan 
belum bisa menampilkan petunjuk visual kepada siswa. 
4. Pembelajaran yang dilakukan masih cenderung teacher centered, bukan 
student centered. Guru masih dominan dalam pembelajaran sehingga keaktifan 





C. Batasan Masalah 
Mengingat luasnya permasalahan yang ada dan adanya berbagai 
keterbatasan, maka penelitian ini membatasi masalah pada pengembangan LKS  
Komik materi energi bunyi sebagai media pembelajaran IPA Kelas IV Semester II 
Sekolah Dasar.  
D. Rumusan Masalah dan Pertanyaan Penelitian 
Mengacu pada latar belakang masalah, maka dapat dirumuskan 
permasalahan yaitu: 
1. “Bagaimana karakteristik LKS Komik yang sesuai untuk pembelajaran IPA 
pokok bahasan energi bunyi untuk kelas IV SD?” 
2. “Bagaimana hasil pengembangan LKS Komik yang layak untuk pembelajaran 
IPA pokok bahasan energi bunyi untuk kelas IV SD?” 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan di atas, maka 
tujuan penelitian ini adalah menghasilkan media LKS Komik energi bunyi  
sebagai media pembelajaran IPA Kelas IV Semester II yang layak. 
F. Manfaat Penelitian 
1. Manfaat teoritis 
Dapat menambah khasanah ilmu pengetahuan dalam memecahkan masalah 
terutama dalam membelajarkan pokok bahasan energi bunyi. 
2. Manfaat praktis 
a. Bagi Siswa 
1) meningkatkan nilai kognitif siswa pada materi energi bunyi. 
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2) menciptakan pembelajaran yang menyenangkan pada materi energi 
bunyi. 
3) memberikan media pembelajaran LKS Komik untuk materi energi bunyi.  
4) membantu memperjelas materi. 
b. Bagi Guru 
1) menambah wawasan guru mengenal media alternatif untuk pembelajaran 
IPA. 
2)  meningkatkan kreatifitas guru dalam membuat suatu media pembelajaran 
3)  memberikan sarana bagi guru untuk mengajarkan materi energi bunyi. 
c. Bagi Peneliti 
1) melatih dalam pembuatan media pembelajaran. 
2)  melatih kemampuan dalam melakukan penelitian. 
3)  memberikan inspirasi lebih lanjut untuk pengembangan media IPA. 
G. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa LKS Komik untuk 
mata pelajaran IPA. Materi pembelajaran berupa energi bunyi untuk kelas IV 
Semester II.  
Spesifikasi produk yang dikembangkan sebagai berikut. 
1. Media berupa LKS yang dikemas dalam bentuk komik. 
2. Media LKS Komik yang dikembangkan berbentuk buku yang berisi sekitar 20 
halaman dengan ukuran lebar 15 cm dan panjang 21 cm. 
3. Tampilan LKS Komik menggunakan berbagai warna cerah seperti merah, biru, 
kuning, dan lain sebagainya. 
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4. Media LKS Komik menggunakan jenis huruf Comic Sans MS. 
5. Kertas yang akan digunakan jenis Art Paper ukuran A5 dengan grammature 70 
gram. 
6. Dalam LKS Komik terdapat tokoh-tokoh yang akan berperan serta cerita yang 
akan mengantarkan pembaca untuk melakukan percobaan. 
7. Percobaan yang akan dilakukan yaitu dalam materi energi bunyi yang terdiri 
dari tiga sub materi yaitu: sumber bunyi, sifat bunyi, serta perambatan bunyi.  
8. Di dalam LKS Komik terdapat SK, KD, indikator, serta tujuan pembelajaran 
yang akan dicapai melalui percobaaan energi bunyi. 
9. Selain itu juga terdapat berbagai pertanyaan yang berkaitan dengan percobaan, 
kesimpulan serta laporan sederhana. 







A. Tinjauan Pembelajaran IPA 
IPA merupakan ilmu pengetahuan yang mempelajari alam dengan segala 
isinya. Proses mendapatkan IPA sendiri melalui sebuah metode ilmiah. Metode 
ilmiah yang digunakan dalam mempelajari IPA berupa observasi (pengamatan) 
serta eksperimen (percobaan). Sedangkan cara dalam membelajarkan IPA kepada 
siswa melalui suatu pendekatan yang disebut pendekatan keterampilan proses, 
dimana observasi dan eksperimen merupakan bagian dari keterampilan proses. 
Melalui observasi dan eksperimen, siswa akan memiliki pengalaman secara 
langsung dan bermakna. Pembelajaran secara langsung dan bermakna akan 
sangatlah sesuai jika diterapkan bagi siswa SD, dimana siswa SD berada dalam 
tahap operasioal konkret menurut Piaget (Sugihartono, 2007: 109). Selama tahap 
operasional konkret siswa lebih baik dihadapkan dengan suatu benda secara 
langsung agar siswa lebih mudah memahami suatu pembelajaran. Siswa 
membutuhkan suatu media untuk mempermudah mereka dalam melakukan 
observasi dan eksperimen berupa petunjuk kerja atau yang sering disebut sebagai 
Lembar Kerja Siswa (LKS). LKS digunakan oleh siswa untuk memperoleh 
petunjuk serta informasi yang dibutuhkan selama melakukan observasi atau 
eksperimen. 
1. Hakikat IPA 
IPA merupakan salah satu jenis ilmu pengetahuan yang didapatkan 
melalui sebuah proses, sebab tidak bisa didapatkan begitu saja.  Maslichah 
Asy‟ari (2010: 7) mengungkapkan bahwa, “sains adalah pengetahuan manusia 
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tentang  alam yang diperoleh dengan cara terkontrol. Penjelasan ini mengandung 
makna bahwa sains kecuali sebagai produk yaitu pengetahuan manusia, juga 
sebagai proses yaitu bagaimana cara mendapatkan pengetahuan tersebut”. Alam 
sebagai suatu lingkungan di sekitar manusia tentu saja dapat diamati 
keberadaanya. IPA sebagai ilmu alam, dimana pada dasarnya alam akan selalu 
berubah. Begitu pula dengan  IPA akan selalu berubah dan berkembang sesuai 
dengan perkembangan alam. 
Secara garis besarnya IPA memiliki tiga komponen, yaitu: (1) IPA 
sebagai proses ilmiah, misalnya: mengamati, mengklasifikasi, memprediksi, 
merancang, dan melaksanakan eksperimen, (2) produk ilmiah, misalnya: prinsip, 
konsep, hukum, dan teori, dan (3) sikap ilmiah, misalnya: ingin tahu, obyektif, 
dan jujur (Patta Bundu, 2006:11). Sri Sulistyorini (2007: 9 – 11) mengemukakan 
bahwa hakikat IPA terdiri dari tiga dimensi yaitu IPA sebagai produk, IPA 
sebagai proses, serta IPA sebagai pemupuk sikap. IPA sebagai produk merupakan 
akumulasi hasil upaya para perintis IPA terdahulu dan umumnya telah tersusun 
secara lengkap dan sistematis dalam bentuk buku teks. IPA sebagai proses, 
maksudnya adalah cara mendapatkan IPA melalui metode ilmiah. IPA sebagai 
pemupuk sikap, maksudnya adalah melalui proses mendapatkan pengetahuan IPA, 
siswa selain memperoleh pengetahuan juga mendapatkan berbagai sikap-sikap 
ilmiah. Sikap ilmiah tersebut seperti sikap ingin tahu, sikap ingin mendapatkan 
sesuatu yang baru, sikap kerja sama, sikap tidak putus asa, sikap tidak 
berprasangka, sikap mawas diri, sikap bertanggung jawab, sikap berpikir bebas,  
14 
 
dan sikap kedisiplinan diri. IPA sebagai suatu ilmu pengetahuan, tidak hanya 
termuat pengetahuan secara manunggal saja, namun dalam pembelajaran IPA 
juga diajarkan tentang sikap dan keterampilan yang harus dimiliki oleh siswa 
melalui proses pembelajaran. Jadi, selain mendapatkan pengetahuan kognitif, 
siswa juga memperoleh kompetensi keterampilan serta sikap. Penelitian ini 
menggunakan tiga komponen hakikat IPA. IPA sebagai produk dapat dilihat 
pada saat siswa telah selesai melakanakan percobaan, apakah mereka dapat 
membuat sebuah kesimpulan yang berupa konsep dari pembelajaran yang 
sedang dipelajari. Sementara IPA sebagai proses bahwa dalam melaksanakan 
percobaan siswa melakukan berbagai keterampilan proses yang ada dalam 
percobaan yang dilakukan. Sedangkan IPA sebagai sikap, siswa dipancing 
untuk memiliki rasa ingin tahu dari pengantar cerita yang ada dalam LKS 
Komik, serta berbagai sikap yang ditanamkan selama percobaan seperti 
bertanggungjawab, jujur, objektif, dan lain sebagainya. 
2. Pembelajaran IPA SD 
IPA sebagai suatu pembelajaran, selain memiliki tujuan institusional  
juga memiliki tujuan kurikuler. Tujuan kurikuler pembelajaran IPA sendiri 
yaitu mengembangkan keterampilan-keterampilan yang berhubungan dengan 
keterampilan proses, mengenal dan memupuk rasa cinta terhadap alam sekitar 
sehingga menimbulkan rasa cinta dan kagum terhadap Penciptanya, 
mengembangkan sikap dan nilai, mengembangkan minat siswa terhadap IPA, 
serta mengembangkan konsep-konsep IPA sederhana yang berhubungan  
dengan kehidupan sehari-hari (Subiyanto, 1988: 23 – 24). Sedangkan tujuan  
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institusional pembelajaran IPA menurut Permendiknas Nomor 23 Tahun 2006 
tentang Standar Kompetensi Lulusan untuk Satuan Pendidikan Dasar dan 
Menengah adalah untuk meletakkan dasar kecerdasan pengetahuan, kepribadian, 
akhlak mulia, serta keterampilan untuk hidup mandiri dan mengikuti pendidikan 
lebih lanjut. Terdapat keselarasan antara tujuan institusional Sekolah Dasar dan 
juga tujuan kulikuler bagi pembelajaran IPA yaitu mencipakan kecerdasan 
intelektual, sikap, serta keterampilan.  
Menurut Srini M. Iskandar (1997: 16 – 18) pentingnya pembelajaran IPA 
adalah: 
a. Pembelajaran IPA berfaedah bagi suatu bangsa. Kesejahteraan materiil suatu 
bangsa banyak sekali tergantung pada kemampuan bangsa tersebut dalam 
bidang IPA, sebab IPA merupakan dasar teknologi. Penguasaan akan teknologi 
akan menentukan pembangunan suatu bangsa. Pengetahuan merupakan tulang 
punggung dalam pembangunan.  
b. Bila diajarkan dengan cara yang tepat, IPA merupakan suatu mata pelajaran 
yang memberikan kesempatan latihan berpikir kritis.  
c. Banyak contoh memecahkan masalah lain yang memerlukan daya berpikir yang 
kritis, meskipun sederhana. Pembelajaran IPA yang dilakukan dengan 
percobaan-percobaan yang dilakukan sendiri oleh anak akan membuat 
pembelajaran yang dilakukan tidak bersifat hafalan semata.  
d. IPA mungkin sekarang ini belum menjadi kebudayaan bangsa kita, tapi kita 
tentu menyadari bahwa kehidupan kita makin lama makin banyak dipengaruhi 
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oleh hasil-hasil IPA, sehingga IPA mempunyai nilai-nilai pendidikan yaitu 
dapat membentuk pribadi anak secara keseluruhan. 
Sebagai salah satu pembelajaran yang wajib ada di sekolah dasar, IPA 
haruslah dipelajari sesuai dengan kaidahnya. Bahwa IPA harus didapatkan sesuai 
dengan cara yang benar dalam mempelajarinya. Cara mendapatkan pengetahuan 
IPA ini melalui suatu tahapan-tahapan tertentu yang disebut sebagai metode 
ilmiah. Menurut Srini M. Iskandar (1997: 7) metode ilmiah secara garis besar 
dapat digolongkan menjadi dua yaitu observasi (pengamatan) dan eksperimen 
(percobaan). Senada dengan pendapat Srini M. Iskandar, Abu Ahmadi (1998: 1) 
menyatakan bahwa IPA merupakan ilmu pengetahuan yang berdasarkan observasi 
dan eksperimen. Asih Widi Wisudawati (2013: 155) juga mengemukakan bahwa 
Ilmu Pengetahuan Alam didapatakan melalui suatu metode ilmiah yaitu metode 
eksperimen. Melalui observasi dan eksperimen yang dilaksankan, maka selain 
siswa akan mendapatkan pengetahuan, siswa juga diajarkan metode-metode 
memecahkan masalah yang baik, menganjurkan sikap yang baik, melatih 
kemampuan, mengambil kesimpulan yang dapat dipertanggungjawabkan, melatih 
bersikap obyektif, dan tidak terburu-buru mengambil kesimpulan, melatih 
bekerjasama dalam kelompok, melatih menghargai pendapat orang lain, dan lain 
sebagainya.  
Selain cara mempelajari IPA, subyek dari pembelajaran juga harus 
diperhatikan. Usman Samatowa (2006: 12) mengemukakan bahwa struktur 
kognitif anak berbeda dengan struktur kognitif ilmuan, maka diperlukan cara 
tersendiri untuk membelajarkan IPA sesuai dengan tingkat perkembangannya. 
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Bagi siswa SD yang masih berada dalam tahap operasional konkret. Siswa belum 
dapat berpikir secara abstrak. Siswa lebih memahami pembelajaran apabila diberi 
contoh langsung atau melihat dengan langsung mengenai hal yang sedang 
dipelajari. Pembelajaran disesuaikan dengan situasi kehidupan nyata dari siswa, 
agar pembelajaran yang dialami siswa menjadi lebih bermakna. Oleh sebab itu, 
pembelajaran IPA yang didapat melalui metode ilmiah berupa observasi dan 
eksperimen akan sangat sesuai dengan tahap perkembangan siswa SD karena 
observasi dan eksperimen pada dasarnya merupakan pembelajaran yang 
berdasarkan benda-benda nyata. Observasi dan eksperimen merupakan dua bagian 
utama dari metode ilmiah (Srini M. Iskandar, 1997: 8).  
Dapat dinyatakan bahwa metode ilmiah merupakan metode yang sesuai 
diterapkan dalam pembelajaran IPA bagi siswa SD. Selain kesesuaian kaidah 
dalam mempelajari IPA metode ilmiah juga sesuai dengan karakteristik anak SD 
yang berada dalam tahap operasional konkret. 
Sementara itu dalam membelajarkan konsep dasar IPA kepada siswa 
diperlukan suatu pendekatan yang sesuai dalam membelajarkan IPA. Pendekatan 
pembelajaran adalah sudut pandang yang dapat digunakan sebagai titik tolak 
dalam menentukan cara atau proses pembelajaran (Andayani, 2005: 72). Menurut 
Usman Samatowa (2011: 93) pendekatan pembelajaran yang paling sesuai 
diterapkan bagi siswa SD dalam mempelajari IPA adalah pendekatan 
keterampilan proses. Hal serupa juga dinyatakan oleh Srini M. Iskandar (1997: 
48) yang menyatakan bahwa pendekatan keterampilan proses IPA adalah  
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pembelajaran yang dianjurkan di dalam mengajarkan IPA. Berikut akan 
disampikan uraian dari keterampilan proses. 
a. Keterampilan proses 
Keterampilan proses adalah kemampuan-kemampuan atau 
keterampilan-keterampilan yang digunakan para ilmuwan berproses dalam 
kerja ilmiah untuk menghasilkan penemuan-penemuan (Conny Semiawan, 
dkk., 1992: 17). Menurut Usman Samatowa (2011: 93) keterampilan proses 
sains merupakan keterampilan intelektual yang dimiliki dan digunakan para 
ahli dalam meneliti fenomena alam. Dapat dinyatakan bahwa keterampilan 
proses adalah keterampilan yang digunakan para ilmuan untuk melakukan 
penemuan-penemuan.  
Untuk tingkatan usia sekolah dasar, keterampilan proses yang 
digunakan masih sebatas pada keterampilan proses IPA tingkat dasar. Adapun 
keterampilan proses tingkat dasar meliputi keterampilan mengobservasi, 
keterampilan mengklasifikasi, keterampilan menginterpretasi, keterampilan 
memprediksi, keterampilan membuat hipotesis, keterampilan mengendalikan 
variabel, keterampilan merencanakan dan melakukan penelitian, keterampilan 
menyimpulkan, keterampilan menerapkan, dan keterampilan 
mengkomunikasikan (Hendro Darmojo & Jenny Kaligis, 1992: 51). Trianto 
(2010: 144) menyebutkan keterampilan proses dasar IPA meliputi keterampilan 
mengamati, mengklasifikasi, menginferensi, memprediksi, mengkomunikasi, 
mengukur, menafsirkan, dan mengontrol variabel. Conny Semiawan, dkk. 
(2008: 139) mengemukakan keterampilan proses meliputi pengamatan,  
19 
 
interpretasi, aplikasi konsep, perencanaan penelitian, komunikasi. Sedangkan 
menurut Usman Samatowa (2011: 94) keterampilan proses dasar IPA meliputi 
keterampilan mengamati, menafsirkan, meramalkan, menggunakan alat dan 
bahan, mengelompokkan, menerapkan konsep, mengkomunikasikan, 
mengajukan pertanyaan. Keterampilan proses yang akan digunakan dalam 
penelitian ini adalah keterampilan mengobservasi, keterampilan 
mengklasifikasikan, keterampilan menginferensi, keterampilan 
mengkomunikasikan, keterampilan menggunakan alat dan bahan, keterampilan 
menyimpulkan, dan keterampilan eksperimen. Berikut akan dijelaskan masing-
masing keterampilan proses.  
1) keterampilan observasi 
Menurut Srini M. Iskandar (1997: 7) IPA selalu dimulai dengan 
observasi. Keterampilan observasi merupakan dasar untuk mendapatkan 
keterampilan-keterampilan yang lainnya (Subiyanto, 1988: 114 – 115). 
Kegiatan observasi pada suatu benda atau gejala menggunakan semua indera. 
Informasi yang didapat melalui observasi itu akan menimbulkan rasa ingin 
tahu, pertanyaan, pemikiran, interpretasi tentang lingkungan, dan investigasi 
lebih lanjut. Selain dengan menggunakan indera, observasi juga dapat dibantu 
dengan menggunakan alat, jadi mengobservasi dalam IPA memiliki arti yang 
lebih luas dari sekedar melihat (Srini M. Iskandar, 1997: 7). 
2) keterampilan mengklasifikasikan 
Mengklasifikasikan merupakan keterampilan untuk memilah berbagai 
objek dan/peristiwa berdasarkan sifat-sifat khususnya, sehingga didapatkan  
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kelompok/golongan sejenis dari objek dan atau peristiwa yang dimaksud 
(Moedjiono & Mohammad Dimyati, 1993: 17). Pengelompokan ini bertujuan 
untuk memudahkan dalam memahami berbagai objek yang ada di sekitar.  
Setiap objek dapat digolongkan atas dasar ukuran, bentuk, warna, atau sifat 
lainnya, penyusunan benda atau kejadian pada umumnya didasarkan pada 
persamaan dan perbedaan yang dimiliki kriteria tertentu (Patta Bundu, 2006: 
26). Pengelompokkan dapat dilakukan dengan mengamati persamaan, 
perbedaan, keterhubungan, serta pengelompokkan berdasarkan tujuan dari 
pengelompokkan itu sendiri. 
3) keterampilan menginferensi/menafsirkan 
Keterampilan menafsirkan menurut Glencoe Science Skill Handbook 
(Usman Samatowa, 2011: 95) adalah menjelaskan pengertian sesuatu baik 
berupa benda, peristiwa, atau hasil pengamatan yang telah dilakukan. 
Keterampilan menafsirkan akan sangat mempengaruhi pengambilan 
kesimpulan nantinya. Inferensi merupakan pernyataan yang ditarik berdasarkan 
fakta yang didapat dari hasil pengamatan. Menurut Patta Bundu (2006: 28) 
menginferensi adalah penarikan kesimpulan dan penjelasan dari hasil 
pengamatan.  
4) keterampilan mengkomunikasikan 
Merupakan keterampilan untuk menyampaikan dan memperoleh 
fakta, konsep, dan prinsip ilmu pengetahuan dalam bentuk suara, visual, dan 
atau suara visual (Moedjiono & Mohammad Dimyati, 1993: 17). Di Sekolah  
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Dasar pengkomunikasian berarti mencatat data yang didapat sebagai hasil 
eksperimen dalam bentuk yang dapat dipahami oleh orang-orang (Srini M. 
Iskandar, 1997: 57). Hasil dari percobaan akan disampaikan oleh siswa baik 
dalam tulisan ataupun lisan. Keterampilan siswa dalam menyampaikan hasil 
dari percobaanya apakah pesan dari siswa dapat tersampaikan melalui lisan 
atau tulisan ini disebut sebagai keterampilan mengkomunikasikan. 
5) keterampilan membuat hipotesis 
Menurut Patta Bundu (2006: 28) keterampilan membuat hipotesisi 
merupakan pemikiran logis antara setiap variabel yang diselidiki sehingga 
dapat dijadikan sebagai pedoman dalam menyeleksi data apa saja yang harus 
dikumpulkan. Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap pertanyaan 
dimana akan dibuktikan dengan adanya percobaan. Hipotesis tidak selamanya 
merupakan jawaban yang benar. Hipotesis seringkali dinyatakan dalam bentuk 
pernyataan “Makin besar variabel bebas, makin kecil variabel tergantungnya” 
ataupun dalam bentuk pertanyaan-pertanyaan yang operasional (Srini M. 
Iskandar, 1997: 55). 
6) keterampilan menggunakan alat dan bahan 
Keterampilan menggunakan alat dan bahan akan sangat berpengaruh 
terhadap hasil yang diperoleh nantinya. Keterampilan ini dapat dilihat saat 
siswa melakukan percobaan. Selain itu keterampilan menggunakan alat 
merupakan pelajaran bagi siswa untuk memperoleh pembelajaran secara 
langsung seperti halnya tingkat perkembangan anak SD yang berada dalam 
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tahap opersional konkret. Menurut Usman Samatowa (2011: 95) penggunaan 
alat dan bahan dalam percobaan akan menambah pengalaman belajar siswa. 
7) keterampilan menyimpulkan 
Keterampilan untuk memutuskan keadaan suatu objek atau peristiwa 
berdasarkan fakta, konsep, dan prinsip yang diketahui (Moedjiono & 
Mohammad Dimyati, 1993: 18). Menyimpulkan berarti membuat suatu garis 
besar dari hasil percobaan yang dilakukan. Salah satu kriteria suatu percobaan 
dapat dikatakan berhasil dalam pembelajaran adalah jika para siswa dapat 
membuat kesimpulan berdasarkan hasil percobaan. 
8) Keterampilan eksperimen 
Menurut Mohammad Amien (1987: 34) eksperimen adalah salah satu 
kegiatan yang dimaksudkan untuk memperoleh informasi atau data dalam 
memecahkan suatu masalah. Eksperimen merupakan suatu jalan untuk 
memecahkan masalah, dimana peneliti juga belum mengetahui jawaban yang 
benar, atau hanya mengetahui jawaban sementaranya saja. “Eksperimen dapat 
menunjukkan bukti, sehingga jawaban yang bersifat dugaan itu menjadi 
jawaban yang benar atau alamiah” (Maskoeri Jasin, 2010: 15). Patta Bundu 
(2006: 30) menyatakan bahwa eksperimen adalah suatu kegiatan yang 
mencakup seluruh keterampilan proses, karena untuk menemukan jawaban dari 
satu pertanyaan diperlukan langkah-langkah seperti identifikasi variabel, 
membuat prediksi, menyusun hipotesis, mengumpulkan data, menginterpretasi 




Moedjiono & Mohammad Dimyati (1993: 78 – 79) menyatakan bahwa 
eksperimen memiliki beberapa tahap pelaksanaan yaitu: 1) mempersiapkan 
pemakaian metode eksperimen, yang mencakup kegiatan menetapkan kesesuaian 
metode eksperimen dengan tujuan-tujuan yang hendak dicapai, menetapkan 
kebutuhan peralatan, bahan, dan sarana lain yang dibutuhkan dalam eksperimen, 
mengadakan uji eksperimen (guru mengadakan eksperimen sendiri untuk menguji 
ketepatan proses dan hasilnya) sebelum menugaskan kepada siswa, sehingga 
dapat diketahui secara pasti kemungkinan-kemungkinan yang akan terjadi, 2) 
melaksanakan eksperimen yang mencakup kegiatan mendiskusikan bersama 
seluruh siswa mengenai prosedur, peralatan, dan bahan untuk eskperimen serta 
hal-hal yang perlu diamati dan dicatat selama eksperimen, membantu, 
membimbing, dan mengawasi eksperimen yang dilakukan oleh siswa dimana para 
siswa mencatat dan mengamati hal yang dieksperimenkan, para siswa membuat 
kesimpulan dan laporan tentang eksperimen, 3) tindak lanjut metode ekperimen 
mencakup kegiatan mendiskusikan hambatan dan hasil eksperimen, 
membersihkan peralatan dan bahan yang digunakan dalam eksperimen, evaluasi 
eksperimen oleh guru.  
Sedangkan menurut Subiyanto (1988: 50) menyatakan bahwa eksperimen 
memiliki beberapa tahap pelaksanaan yaitu: 1) merumuskan masalah, 2) 
melakukan percobaan diikuti observasi, dan 3) menarik kesimpulan. Dalam 
melakukan eksperimen sering diperlukan kelompok kontrol agar percobaan yang 
dilakukan menjadi lebih valid hasilnya, karena ada variabel yang dijadikan 
sebagai pembanding. Usman Samatowa (2011: 16) menerangkan bahwa seorang 
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siswa yang telah melaksanakan observasi serta eksperimen harus mengisi 
format atau lembar kerja sebagai laporan telah melakukan suatu 
observasi atau eksperimen. Lembar kerja ini disebut dengan LKS 
(Lembar Kerja Siswa).  
3. Materi Energi Bunyi 
Energi bunyi merupakan salah satu sub pokok bahasan yang diajarkan 
di kelas IV Semester II. Berikut ini adalah SK (Standar Kompetensi), KD 
(Kompetensi Dasar), indikator yang terdapat dalam silabus serta materi energi 
bunyi yang terdapat dalam kelas IV.  
Tabel 1. SK dan KD Pembelajaran Perambatan Bunyi 
SK KD Indikator 
8. Memahami berbagai 




energi panas dan bunyi 
yang terdapat di 






syarat agar bunyi dapat 
terdengar 
8.1.11. Menemukan bagian 
yang bergetar pada alat  
musik 
8.1.14.Membuktikan bahwa 
bunyi dapat merambat melalui 
zat padat 
8.1.15.Membuktikan bahwa 
bunyi dapat merambat melalui 
zat cair 
8.1.16.Membuktikan bahwa 
bunyi dapat merambat melalui 
zat gas 
8.1.17.Membuktikan bahwa 
bunyi dapat dipantulkan  
8.1.18.Membuktikan bahwa 
bunyi dapat  diserap 
     (Tim Penulis, 2007: 126 – 131) 
a. Sumber bunyi 
Bunyi dihasilkan dari suatu benda yang bergetar (Wahyudi, 2013: 
76). Menurut Ganijanti Aby  
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(2011: 42) bunyi adalah gelombang mekanik elastis longitudinal yang berjalan. 
Dari beberapa pendapat di atas dapat dinyatakan bahwa bunyi adalah getaran yang 
berjalan atau merambat. Pada saat gendang dipukul, membran (kulit gendang) 
bergetar. Pada saat gitar dipetik, senar terlihat bergetar. Pada saat berteriak, 
tenggorokan terasa bergetar. 
Lalu apa sebenarnya getaran itu? Dalam suatu getaran yang 
menghasilkan bunyi, molekul-molekul yang menghantarkan bunyi mengalami 
rapatan dan renggangan (Tipler, 1998: 505). Dari gambar 1 dapat dilihat bahwa 
titik yang paling rendah disebut lembah, daerah itu menunjukkan renggangan. 
Sedangkan titik yang tertinggi disebut dengan bukit, daerah tersebut menunjukkan 
rapatan. Jarak antara dua buah bukit atau dua buah lembah atau satu buah bukit 
dan satu buah lembah disebut panjang gelombang. Ketinggian bukit atau 
kedalaman lembah disebut amplitudo (simpangan). Banyak gelombang yang 
terdapat dalam satu detik disebut dengan frekuensi. Satuan dari frekuensi disebut 
Hertz (Hz) (Wahyudi, 2013: 76).  
 
Gambar 1. Gelombang Bunyi 
Pada gambar 2 terlihat sebuah penggaris yang diletakkan di ujung meja. 
Ketika penggaris digetarkan, akan terjadi gerakan bolak-balik. Gerakan ujung  
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penggaris dari titik asal sampai kembali lagi ke titik asal disebut satu getaran. 
Misalnya, gerakan A–B–C–B–A, B–C–B–A–B, atau C–B–A–B–C. Jadi, getaran 
dapat diartikan gerakan bolak-balik yang melalui titik setimbang. Pada gambar 2 
titik setimbang adalah B. Jarak dari B ke A atau B ke C dinamakan amplitudo. 
Semakin besar amplitudo, semakin keras bunyi yang terdengar (Rositawaty, 2008: 
132).   
 
Gambar 2. Penggaris yang Digerakkan 
Benda yang bergetar akan menghasilkan bunyi. Saat berbicara kita 
mengeluarkan bunyi. Semua bunyi itu dihasilkan oleh suatu sumber bunyi. Semua 
benda yang dapat mengeluarkan bunyi disebut sumber bunyi (Heri Sulistyanto 
(2008: 121). Contohnya adalah suara musik atau lagu-lagu dari radio, tape, dan, 
TV juga merupakan bunyi, sedangkan radio, tape, dan TV disebut sebagai sumber 
bunyi.   
Tidak semua bunyi dapat didengar oleh manusia. Telinga manusia 
normal hanya dapat menangkap bunyi yang memiliki frekuensi antara 20 Hz – 
20.000 Hz. Bunyi yang frekuensinya antara 20 Hz – 20.000 Hz disebut 
audiosonik. Bunyi yang frekuensinya kurang dari 20 Hz disebut infrasonik,  
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sedangkan bunyi yang frekuensinya di atas 20.000 Hz disebut ultrasonik (Budi 
Wahyono, 2008: 100).  
Sumber bunyi yang banyak ditemukan dalam kehidupan sehari-hari 
contohnya alat musik. Dalam alat musik terdapat sesuatu di dalamnya yang 
menyebabkan udara bergetar (Wahyudi, 2013: 79). Berdasarkan cara 
memainkannya, menurut Poppy (2008: 138) alat musik dibedakan menjadi 
empat jenis yaitu: alat musik pukul, tiup, gesek, dan petik. Sedangkan menurut 
Rositawaty (2008: 136 – 137) alat musik berdasarkan cara memainkannya 
dibedakan menjadi tiga yaitu alat musik tiup, senar, dan pukul. Dari beberapa 
pendapat di atas dapat dinyatakan bahwa berdasarkan cara memainkannya, alat 
musik dapat dibedakan menjadi lima yaitu: alat musik pukul, tiup, gesek, 
tekan, dan petik. 
b. Sifat bunyi 
Bunyi memiliki beberapa sifat yang mendasarinya. Diantaranya 
adalah dapat dipantulkan, dapat diserap, serta dapat dirambatkan.  
1) dapat dipantulkan 
Bunyi dapat dipantulkan jika mengenai suatu permukaan yang 
keras (Rositawaty, 2008: 135). Menurut Heri Sulistyanto (2008: 126) bunyi 
pantul dibedakan menjadi dua yaitu: gaung dan gema. Gaung merupakan 
pantulan bunyi yang terdengar kurang jelas karena bunyi yang dihasilkan 
dari pemantulan bercampur dengan bunyi asli. Contohnya adalah ketika 
berteriak di dalam ruang yang dibatasi dinding. Gema adalah pantulan bunyi 
yang terdengar setelah bunyi asli terdengar. Contohnya adalah ketika  
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berteriak di atas tebing, maka akan terdengar bunyi pantul seperti bunyi 
aslinya. Gema dapat dimanfaatkan untuk mendeteksi permukaan laut, 
mendeteksi kedalaman laut, serta mendeteksi keberadaan kapal yang karam. 
2) dapat diserap 
Bunyi dapat diserap jika mengenai suatu benda yang lunak atau 
berongga. Contoh benda yang berongga adalah kain, wol, kardus, busa, dan 
lain sebagainya.  
3) dapat dirambatkan/perambatan bunyi 
Bunyi dapat didengar karena adanya rambatan. Rambatan tersebut 
terjadi karena adanya getaran pada benda yang menjadi sumber bunyi. Bunyi 
dapat merambat dari sumber bunyi ke tempat lain melalui media 
(Kemendikbud, 2013: 34). Budi Wahyono (2008: 100) menyatakan bahwa 
gelombang bunyi termasuk dalam gelombang mekanik, yaitu gelombang yang 
memerlukan medium dalam perambatannya. Oleh karena itu, bunyi tidak dapat 
merambat di ruang hampa. Medium yang diperlukan bunyi untuk merambat 
dapat berupa gas, cair, dan padat (Heri Sulistyanto, 2008: 107). Semakin rapat 
molekul penyusun suatu bahan, maka makin cepat bunyi akan menjalar karena 
molekul-molekul tidak harus bergerak jauh untuk menabrak satu sama lain. 
Energi bunyi akan dirambatkan lebih cepat dalam zat padat dari pada di zat cair 
karena molekul di dalam zat padat lebih dekat dibandingkan dengan zat cair.  
Begitu pula bunyi akan lebih cepat merambat melalui zat cair daripada zat gas, 
karena zat cair memiliki molekul yang lebih rapat dibandingkan dengan zat gas 
(Wahyudi, 2013: 77). 
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a) perambatan bunyi melalui benda gas/udara 
Udara merupakan benda gas yang mengisi sebagian besar bumi. Udara 
menjadi perantara bunyi ketika berkomunikasi. Dengan demikian, di manapun 
berada, akan mudah dalam berkomunikasi. Bahkan dalam jarak yang cukup 
jauh pun dapat dilakukan komunikasi asal suara yang dihasilkan keras. Lain 
halnya di luar angkasa, komunikasi tidak dapat dilakukan dengan mudah. Di 
sana tidak terdapat udara sehingga bunyi tidak dapat  merambat. Karena bunyi 
tidak dapat merambat melalui ruang hampa udara. Oleh karena itu, para 
astronot berkomunikasi menggunakan radio. Contoh lain adalah jika hujan 
turun biasanya disertai petir dan kemudian terdengar suara guntur. Suara 
guntur ini terdengar karena adanya udara. Suara guntur merambat melalui 
udara sampai telinga. 
b) perambatan bunyi melalui benda cair 
Benda cair merupakan zat perantara bunyi. Apabila batu dijatuhkan ke 
dalam danau, maka akan terdengar suara batu tersebut. Terbukti dengan 
terdengarnya bunyi tumbukan batu. Contoh lain, jika kaleng dipukul di dalam 
air, maka akan terdengar bunyi kaleng tersebut karena bunyi kaleng tersebut 
merambat melalui air. 
c) Perambatan Bunyi melalui Benda Padat 
Pada zaman dahulu, kemampuan zat padat menghantarkan bunyi 
dengan cepat telah banyak digunakan. Untuk mengetahui keberadaan musuh 
atau binatang buruan, orang-orang suku pedalaman akan menempelkan 
telinganya ke tanah. Dengan demikian, gerak benda yang berjarak jauh dapat 
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diketahui keberadaannya. Contoh lain, saat menempelkan telinga pada 
tiang/tembok, kemudian minta seseorang untuk mengetok tiang/tembok 
tersebut, maka akan mendengar bunyi ketokan tersebut. Hal ini terjadi 
karena bunyi merambat melalui benda padat. 
Cepat rambat bunyi pada suatu medium dipengaruhi oleh 
suhu/temperatur serta kerapatan medium tersebut. Semakin panas suhu 
serta semakin rapat suatu medium, maka semakin cepat bunyi akan 
merambat (Ganijanti Aby, 2011: 43 – 44).   
Menurut Wahyudi (2013: 80) bunyi dapat dimanfaatkan untuk 
berbagai hal yaitu:  
1. Bunyi ultrasonik dapat dimanfaatkan untuk membersihkan barang-
barang seperti kaca, kain, kacamata, serta meluruskan gigi dengan 
lembut. 
2. Sinar laser. 
3. Menyimpan data dalam bentuk CD atau CD Room. 
4. Untuk serat optik. 
B. Tinjauan Pengembangan Media LKS komik 
1. Pengertian LKS Komik 
a. Media pembelajaran 
Gagne dan Briggs (Azhar Arsyad, 2011: 4) mengemukakan bahwa 
media pembelajaran adalah alat yang secara fisik digunakan untuk 
menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiri dari buku, tape recorder, 
kaset, video kamera, video recorder, film, slide (gambar bingkai), foto, 
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gambar, grafik, televisi, dan komputer. Sedangkan menurut Arief S. Sadiman 
(2011: 7)  media pembelajaran adalah alat yang dapat memberikan pengalaman 
konkret, memberikan motivasi kepada siswa serta mempertinggi daya serap dan 
retensi belajar siswa. Dari beberapa pendapat di atas dapat dinyatakan bahwa 
media pembelajaran adalah segala sesuatu baik berupa soft ware atau hard ware 
untuk menyampaikan isi pembelajaran yang dapat memberikan pengalaman 
konkret serta motivasi kepada siswa untuk mencapai keberhasilan proses 
pembelajaran. 
Media berfungsi untuk tujuan instruksi dimana informasi yang terdapat 
dalam media itu harus melibatkan siswa baik dalam benak/mental maupun dalam 
bentuk aktivitas yang nyata sehingga pembelajaran dapat terjadi (Azhar Arsyad, 
2011: 21). Selain memiliki fungsi instruksi penggunaan suatu media dalam 
pembelajaran memiliki berbagai fungsi lainnya. Berikut disampaikan fungsi dari 
media pembelajaran menurut Gerlach dan Elly (Hosnan, 2014: 112). 
1) fiksatif, artinya media dapat menangkap, menyimpan, dan menampilkan 
kembali suatu obyek atau kejadian. 
2) manipulatif, artinya media dapat menampilkan kembali obyek atau kejadian 
dengan berbagai macam perubahan sesuai keperluan. 
3) distributif, artinya media mampu menjangkau audien yang besar jumlahnya 
dalam satu kali penyajian secara serempak. 




1) media pembelajaran menarik dan memperbesar perhatian anak didik terhadap 
materi pengajaran yang disajikan. Media dapat menarik siswa untuk 
memperhatikan pembelajaran yang dilakukan. 
2) media pembelajaran mengurangi, bahkan dapat menghilangkan adanya 
verbalisme, karena guru tidak perlu menyampikan semua yang akan 
diajarkannya namun dapat diwakili melalui media yang digunakan. 
3) media pembelajaran mengatasi perbedaaan pengalaman belajar berdasarkan 
latar belakang sosial, ekonomi dari anak didik, karena media yang digunakan 
di sekolah dapat digunakan oleh semua siswa tanpa terkecuali. 
4) media pembelajaran membantu memberikan pengalaman belajar yang sulit 
diperoleh dengan cara lain. Media pembelajaran akan memberikan suatu kesan 
yang berbeda karena pada umumnya media pembelajaran dibuat dengan 
pendekatan mendekati konkret. Suatu hal yang dihadirkan berbeda dengan 
biasanya tentu saja akan memberikan kesan yang berbeda. 
5) media pembelajaran dapat mengatasi batas-batas ruang dan waktu. Dapat 
dicontohkan dengan adanya video, kita dapat menyaksikan berbagai peristiwa, 
kejadian, benda atau hal yang berada di tempat jauh atau terpaut dengan waktu. 
6) media pembelajaran dapat membantu mengembangkan pikiran anak didik 
secara teratur tentang hal yang mereka alami. Media pembelajaran membuat 
siswa dapat berpikir lebih realistis karena siswa lebih dekat dengan 
kekonkretan daripada abstraksi. 
7) media pembelajaran membantu anak didik dalam mengatasi hal-hal yang sulit 
nampak dengan mata. Contohnya adalah penggunaan media patung organ  
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dalam manusia atau gambar tentang bagian-bagian sel tumbuhan, media 
semacam ini dapat membantu melihat berbagai macam hal yang tidak dapat 
dilihat dengan kasat mata. 
8) media pembelajaran dapat menumbuhkan kemampuan berusaha sendiri 
berdasarkan pengalaman dan kenyataan. Biasanya media digunakan secara 
mandiri oleh siswa agar mereka memiliki pengalaman sendiri.  
9) media pembelajaran dapat mengatasi hal/peristiwa/kejadian yang sulit diikuti 
dengan indera mata. Peristiwa atau kejadian yang terjadi di masa lampau dapat 
disaksikan kembali misalnya dengan video atau gambar-gambar. 
10) media pembelajaran memungkinkan terjadinya kontak langsung antara anak 
didik dengan guru, dengan masyarakat, maupun dengan lingkungan alam di 
sekitar mereka. Media pembelajaran yang paling mudah adalah lingkungan 
sekitar siswa.  
Dari berbagai uraian di atas dapat dinyatakan bahwa media pembelajaran 
memiliki fungsi sebagai berikut. 
1) media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak 
sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung 
antara siswa dan lingkungannya, dan kemungkinan siswa belajar sendiri sesuai 
dengan kemampuan dan minatnya. 
2) media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi 
sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar. 
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3) media mampu menjangkau audien yang besar jumlahnya dalam satu kali 
penyajian secara serempak. Misalnya dengan penggunaan video atau gambar 
yang dapat disaksikan banyak orang sekaligus. 
4) media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan waktu. 
Dapat dicontohkan dengan adanya video kita dapat menyaksikan berbagai 
peristiwa, kejadian, benda atau hal yang berada di tempat jauh atau terpaut 
dengan waktu. 
5) media pembelajaran membantu memberikan pengalaman belajar yang sulit 
diperoleh dengan cara lain. Media pembelajaran akan memberikan suatu kesan 
yang berbeda karena pada umumnya media pembelajaran dibuat dengan 
pendekatan mendekati konkret. Suatu hal yang dihadirkan berbeda dengan 
biasanya tentu saja akan memberikan kesan yang berbeda. 
6) media pembelajaran memungkinkan terjadinya kontak langsung antara anak 
didik dengan guru, dengan masyarakat, maupun dengan lingkungan alam di 
sekitar mereka. Media pembelajaran yang paling mudah adalah lingkungan 
sekitar siswa. 
7) media pembelajaran dapat menumbuhkan kemampuan berusaha sendiri 
berdasarkan pengalaman dan kenyataan. Biasanya media digunakan secara 
mandiri oleh siswa agar mereka memiliki pengalaman sendiri. 
8) media pembelajaran mengurangi, bahkan dapat menghilangkan adanya 
verbalisme, karena guru tidak perlu menyampikan semua yang akan 
diajarkannya namun dapat diwakili melalui media yang digunakan. 
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Fungsi-fungsi dari media di atas menunjukkan bahwa keberadaan media 
dalam suatu pembelajaran merupakan suatu hal yang penting. Selain 
memperhatikan fungsi media yang digunakan, pemilihan media yang tepat juga 
harus menjadi pertimbangan. Untuk mempermudah dalam pemilihan media yang 
akan digunakan para ahli mengelompokkan media menjadi berbagai jenis 
berdasarkan sudut pandang yang berbeda. 
Berdasarkan ahlinya, media dibedakan menjadi beberapa kelompok 
(Daryanto, 2010: 17 – 18).  Menurut Schramm, media digolongkan berdasarkan 
kemampuan daya liputan yaitu: a. Liputan luas dan serentak seperti TV, radio, dan 
facsimile, b. Liputan terbatas pada ruangan, seperti film, video, slide, poster, 
audio tape, dan, c. Media untuk belajar individual, seperti buku, modul, program 
belajar dengan komputer dan telpon. Gagne mengelompokkan media 
pembelajaran menjadi: benda untuk didemonstrasikan, komunikasi lisan, media 
cetak, gambar diam, gambar bergerak, film bersuara, dan mesin belajar. Menurut 
Allen, terdapat sembilan kelompok media yaitu: visual diam, film, televisi, obyek 
tiga dimensi, rekaman, pelajaran terprogram, demonstrasi, buku teks cetak, dan 
sajian lisan. Menurut Gerlach dan Ely, media dikelompokkan menjadi delapan 
kelompok berdasarkan ciri-ciri fisiknya yaitu: benda sebenarnya, presentasi 
verbal, presentasi grafis, gambar diam, gambar bergerak, rekaman suara, 
pengajaran terprogram, dan simulasi. Menurut Ibrahim, media dikelompokkan 
berdasarkan ukuran serta kompleks tidaknya alat dan perlengkapannya yaitu: 
media tanpa proyeksi dua dimensi, media tanpa proyeksi tiga dimenasi, media 
audio, media proyeksi, televisi, video, dan  komputer. 
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Sedangkan pendapat lain dinyatakan oleh Oemar Hamalik (1986: 63) 
yang menggolongkan media pembelajaran menjadi: 1) alat-alat visual yang 
dilihat; misal filmstrip, transparancies, microprojection, papan tulis, bulletin 
board, gambar-gambar, illustrasi, chart, grafik, poster, peta dan globe, 2) alat-alat 
yang auditif hanya didengar, misal : phonographrecord, transkripsi elektris, radio, 
rekaman pada tape recorder, 3) alat-alat yang dapat dilihat dan didengar, 
misalnya: film dan televisi, benda-benda tiga dimensi yang biasanya 
dipertunjukkan, misalnya: model, spicemens, mock-up, bak pasir, peta, diorama, 
4) dramatisasi, misalnya: pantomim, permainan dramatisasi, permainan peranan, 
sosiodrama, dan lain sebagainya.  
Menurut Eko Budi Prasetyo (2000: 30 – 31) media pembelajaran 
berdasarkan bentuk dan ciri fisiknya, jenis dan tingkat keabstrakan pengalaman 
belajar yang disampaikan, indera yang difungsikan, dan jumlah penggunanya 
dipaparkan sebagai berikut: 
1) berdasarkan bentuk dan ciri fisiknya media terdiri dari dua kriteria yaitu 
berdasarkan dimensinya dan berdasarkan penyajiannya. Berdasarkan 
dimensinya media dibedakan menjadi dua yaitu media dua dimensi dan tiga 
dimensi, sedangkan berdasarkan penyajiannya media dibedakan menjadi dua 
yaitu  media yang diproyeksikan dan tanpa diproyeksikan. 
2) berdasarkan tingkat pengalaman yang disampaikan yaitu pengalaman langsung, 
pengalaman tiruan, dan pengalaman verbal. Edgar Dalle mengelompokkan 
tingkat pengalaman dalam bentuk bagan yang dikenal sebagai kerucut 




Gambar 3. Kerucut Pengalaman Edgar Dalle 
3) berdasarkan indera yang menerima yaitu: media audio, media visual, serta 
media audio visual. 
4) berdasarkan jumlah media penggunanya yaitu: media pembelajaran individual, 
media pembelajaran kelompok, dan media pembelajaran masal. 
Dari berbagai pendapat di atas dapat dinyatakan bahwa penggolongan media 
pembelajaran secara garis besar dapat dikelompokkan menjadi tiga yaitu: media 
visual yang dapat dilihat dengan indera penglihatan, audio yang dapat didengar 
dengan menggunakan telinga, serta audio visual yang dapat didengar serta dapat 
dilihat. 
LKS Komik tergolong menjadi: a. Media cetak dan b. Media visual.  
1) media cetak 
LKS Komik merupakan media yang terdiri dari lembaran-lembaran 
lepas serta merupakan media teks berbasis cetakan oleh karena itu komik  
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tergolong menjadi media cetak (Azhar Arsyad, 2011: 87). Anderson (1987: 169 – 
170) menyatakan bahwa penggunaan media cetak dalam kegiatan pembelajaran 
untuk tujuan kognitif yaitu: 
a) menyampaikan informasi yang bersifat fakta, seperti prosedur atau 
mendeskripsikan fungsi kerja. Media cetak dapat digunakan untuk 
menyampaikan tentang langkah kerja, tata urutan dan lain sebagainya. 
b) mengajarkan pengenalan kembali atau pembedaan stimulasi yang relevan. 
Dapat digunakan untuk mengingat ulang sesuatu yang telah dipelajari atau 
membedakan sesuatu dengan hal lainnya. 
c) menyajikan perbendaharaan kata yang digunakan pada fungsi-fungsi pekerjaan 
tertentu. Media cetak dapat digunakan untuk mengajarkan kata-kata yang 
terasa asing bagi siswa agar siswa lebih dapat memahami. 
d) menyajikan kosa kata yang digunakan dalam fungsi-fungsi kerja. Media cetak 
digunakan untuk menyajikan kosa kata yang biasanya digunakan sebagai 
predikat kata kerja.  
e) menerapkan jalannya pekerjaan. Media cetak dapat digunakan untuk 
menerangkan tentang tata urutan suatu pekerjaan atau bagaimana proses 
berjalannya suatu pekerjaan. 
f) memberikan gambaran tentang lokasi, posisi, dan situasi pekerjaan yang 
dihadapi siswa nantinya. Siswa akan lebih terbimbing dalam menghadapi 




LKS Komik sebagai suatu media cetak memiliki fungsi kognitif yaitu dapat 
digunakan untuk menyampaikan tentang langkah kerja suatu percobaan serta 
dapat membimbing siswa dalam melakukan pekerjaan berupa percobaan. 
Azhar Arsyad (2011: 38 – 40) menyatakan beberapa kelebihan media 
cetak yaitu: 
a) siswa dapat belajar dan maju sesuai dengan kecepatan masing-masing. Materi 
pelajaran dapat dirancang sedemikian rupa, sehingga mampu memenuhi 
kebutuhan siswa, baik yang cepat atau yang lambat memahami. Namun, pada 
akhirnya semua siswa diharapkan dapat menguasai materi pembelajaran 
tersebut. 
b) di samping dapat mengulang materi dalam bentuk cetakan, siswa akan 
mengikuti urutan pikiran secara logis. 
c) perpaduan teks dan gambar dalam halaman cetak sudah merupakan hal lumrah, 
dan ini dapat menambah daya tarik, serta dapat memperlancar pemahaman 
informasi yang disajikan dalam dua format verbal dan visual. 
d) khusus pada teks terprogram, siswa akan berpartisipasi/berinteraksi dengan 
aktif karena harus memberi respon terhadap pertanyaan dan latihan yang 
disusun, siswa dapat segera mengetahui apakah jawabannya benar atau salah. 
e) meskipun isi informasi media cetak harus diperbarui dan direvisi sesuai dengan 
perkembangan dan temuan-temuan baru dalam bidang ilmu itu, materi tersebut 
dapat direproduksi dengan ekonomis dan didistribusikan dengan mudah. 
Salah satu kelebihan dari media cetak LKS Komik adalah dengan adanya gambar 
dan tulisan dalam media dapat memberikan pemahaman lebih dalam dan lebih 
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menarik minat dari siswa. Hal ini sesuai dengan latar belakang masalah yang 
ada sehingga media cetak akan sangat sesuai untuk mengatasi masalah. 
2) media visual 
Daryanto (2010: 127) menggolongkan komik menjadi media grafis. 
Media grafis termasuk dalam media visual (Arief S. Sadiman, 2011: 2008). 
Dapat dinyatakan bahwa LKS Komik merupakan salah satu media visual. 
Levie & Levie (Azhar Arsyad, 2011: 9) mengemukakan bahwa stimulus visual 
membuahkan hasil belajar yang lebih baik untuk tugas-tugas seperti mengingat, 
mengenali, mengingat kembali, dan menghubungkan antara fakta dan konsep. 
Azhar Arsyad (2011: 91 – 93) menyatakan manfaat media visual adalah: 
a) memperlancar pemahaman dan memperkuat ingatan karena dengan media 
visual lebih banyak indera yang terlibat. 
b) menumbuhkan minat siswa dan dapat memberikan hubungan antara isi 
pelajaran dengan dunia nyata. Siswa akan lebih tertarik dengan media yang 
tidak monoton di dalam kelas, dan dapat melihat dengan lebih nyata 
pembelajaran yang dilakukan jika menggunakan media visual karena siswa 
tidak hanya mengimajinasikan saja tetapi juga melihat. 
c) media visual digunakan untuk menekankan informasi sasaran (yang terdapat 
dalam teks) sehingga pembelajaran dapat terlaksana dengan baik.  
Sehingga dengan adanya LKS Komik sebagai media cetak, siswa lebih mudah 
dalam mengenali langkah-langkah suatu percobaan, dapat lebih cepat dalam 
melakukan percobaan karena lebih mudah dalam mengingat langkah-langkah 
percobaan, dapat meningkatkan minat terhadap pembelajaran dan lebih mudah  
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dalam menghubungkan temuan dengan konsep yang ada yang pada akhirnya 
dapat meningkatkan nilai siswa.  
b. LKS Komik 
1) LKS 
Berdasarkan penjelasan di atas LKS merupakan salah satu contoh 
media cetak dan media visual. Menurut Usman Samatowa (2006: 149) LKS 
adalah lembar kerja yang dibuat untuk mengarahkan siswa dalam 
mengamati/melakukan percobaan, praktikum baik di dalam kelas ataupun di 
laboratorium. Sedangkan Andi Prastowo (2013: 204) mengemukakan bahwa 
LKS berisi tentang materi dan tugas yang berkaitan dengan materi, serta 
memberikan arahan terstruktur untuk memahami materi yang diberikan. 
Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat dinyatakan bahwa LKS adalah 
suatu petunjuk kerja yang berisi arahan kepada siswa untuk melakukan 
observasi atau eksperimen dalam rangka melaksanakan tugas yang berkaitan 
dengan materi yang sedang dipelajari. 
Macam-macam LKS menurut Usman Samatowa (2006: 149) 
adalah sebagai berikut. 
a) LKS yang merupakan panduan dari kegiatan tertentu. Berupa LKS yang 
berisi petunjuk dari suatu kegiatan yang berkaitan dengan materi yang 
sedang dipelajari saat itu. 
b) LKS yang merupakan lembar pengamatan. Berisi lembar untuk 




c) LKS yang merupakan lembar check list terhadap pernyataan-pernyataan yang 
sudah tersedia dalam matriks. Siswa tinggal mengisi daftar yang telah 
disediakan oleh guru. 
Penelitian ini merupakan pengembangan dari LKS yang berupa petunjuk keja 
dimana biasanya hanya terdiri dari petunjuk kerja berupa tulisan, namun dalam 
penelitian ini dikembangkan dalam bentuk tulisan dan gambar menjadi suatu LKS 
Komik. 
Andi Prastowo (2013: 205 – 206) menyatakan bahwa ada empat fungsi 
LKS, sebagai berikut. 
a) meminimalkan peran guru, namun memaksimalkan peran siswa, guru hanya 
sebagai fasilitator saja. Siswa aktif mencari pengetahuannya sendiri. 
b) memudahkan siswa untuk memahami materi yang diberikan, melalui LKS 
siswa lebih mudah dalam memahami materi yang dipelajari dibandingkan 
dengan membaca buku pelajaran biasa. 
c) ringkas dan kaya tugas untuk berlatih, dalam LKS termuat berbagai latihan-
latihan soal yang akan dikerjakan oleh siswa. 
d) memudahkan pelaksanaan pengajaran kepada siswa, LKS sebagai salah satu 
media yang dapat mempermudah pelaksanaan pembelajaran yang dilakukan 
oleh guru. LKS dapat menjadi perantara untuk menyampaikan apa yang 
hendak dibelajarkan guru kepada siswa. 
Sedangkan menurut Hendro Darmojo & Jenny R.E. Kaligis (1992: 40) 




a) meningkatkan keterlibatan siswa atau aktivitas siswa dalam proses belajar 
mengajar, aktivitas siswa merupakan hal yang mutlak ada jika ingin suatu 
pembelajaran dapat dikatakan berhasil. 
Nana Sudjana (2009: 61) mengemukakan keaktifan siswa dapat dilihat 
dalam hal sebagai berikut. 
(1)Turut serta dalam melaksanakan tugas belajarnya. Siswa mau ikut dalam 
mengerjakan tugas-tugas yang diberikan oleh guru. 
(2)Terlibat dalam pemecahan masalah. Jika dalam pembelajaran guru 
memberikan suatu masalah, siswa mau terlibat dalam rangka untuk mencari 
penyelesaian dari masalah tersebut. 
(3)Bertanya kepada siswa lain/guru apabila tidak memahami persoalan yang 
dihadapi. Siswa tidak malu untuk bertanya jika ada hal yang belum 
dimengerti. 
(4)Berusaha mencari berbagai informasi yang diperoleh untuk pemecahan 
masalah. Siswa tidak hanya menggunakan satu sumber belajar saja. Siswa 
berusaha mencari sumber lainnya. 
(5)Melaksanakan diskusi kelompok. Siswa mau berdiskusi dengan teman-
temannya dan saling memberikan pendapat satu sama lain. 
(6)Menilai kemampuan dirinya dan hasil yang diperolehnya. Siswa berusaha 
untuk mengetahui nilai dari hasil belajarnya. Hal ini dapat dijadikan sebagai 
pemicu semangatnya dalam belajar. 
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(7)Melatih diri dalam memecahkan soal/masalah. Siswa berlatih untuk 
menyelesaikan berbagai masalah atau soal secara mandiri tanpa ada perintah 
dari siapapun. 
(8)Kesempatan menggunakan/menerapkan apa yang diperolehnya dalam 
menyelesaikan tugas/persoalan yang dihadapinya. Siswa menggunakan 
secara maksimal semua fasilitas yang telah diberikan kepadanya. 
Dalam hal ini aktivitas siswa yang akan dilihat adalah yang nampak dalam 
kegiatan percobaan yang akan dilakukan saja. 
b) mengubah kondisi belajar dari teacher centered menjadi student centered. 
Guru hanya bertindak sebagai fasilitator yang memfasilitasi kebutuhan belajar 
dari siswa. 
c) membantu guru untuk mengarahkan siswanya untuk dapat menemukan konsep. 
Siswa akan mendapatkan konsep melalui LKS. Siswa mencari tahu secara 
mandiri konsep pelajaran yang dipelajarinya tanpa harus semuanya diinfokan 
oleh guru. 
d) mengembangkan keterampilan proses. LKS diharapkan dapat mengembangkan 
keterampilan proses yang merupakan hal yang penting dalam pembelajaran 
IPA. 
e) mengembangkan sikap ilmiah, membangkitkan minat, serta motivasi siswa.  
Menurut Nana Sudjana (2009: 61) motivasi belajar siswa dapat dilihat 
dari beberapa hal yaitu: 
(1) Minat dan perhatian siswa terhadap pelajaran. Siswa mau memperhatikan 
pembelajaran yang sedang dilakukan. 
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(2) Semangat siswa untuk melakukan tugas-tugas belajarnya. Semangat siswa 
dapat dilihat dari keinginan mereka untuk terus belajar tanpa mengeluh. 
(3) Tanggung jawab siswa dalam melakukan tugas-tugas belajarnya. Siswa tidak 
akan berhenti mengerjakan tugas yang dilakukannya sebelum semuanya 
selesai. 
(4) Reaksi yang ditunjukkan siswa terhadap stimulus yang diberikan guru. Siswa 
mau merespon apa yang guru lakukan, katakan, perintahkan, atau perbuat. 
Siswa menanggapinya dengan positif. 
(5) Rasa senang dan puas dalam mengerjakan tugas yang diberikan. Siswa terlihat 
senang dan tanpa beban dalam melakukan pembelajaran. 
Menurut Sardiman (2001: 81) orang yang memiliki motivasi memiliki 
ciri-ciri sebagai berikut: 
(1) Tekun menghadapi tugas, dapat bekerja terus-menerus dalam waktu yang lama, 
tidak pernah berhenti sebelum selesai. 
(2) Ulet menghadapi kesulitan, tidak mudah putus asa dan tidak cepat puas dengan  
prestasi yang telah dicapainya. 
(3) Lebih senang bekerja mandiri. Siswa akan memiliki tingkat kepuasan yang 
berbeda jika berhasil melakukan sesuatu sampai selesai tanpa bantuan dari 
siapapun. 
(4) Cepat bosan pada tugas-tugas yang rutin, hal-hal yang bersifat mekanis, 
berulang-ulang begitu saja sehingga kurang kreatif. Siswa tidak menyukai hal 




(5) Menunjukkan minat terhadap bermacam-macam masalah. Siswa akan 
bersemangat jika diberikan suatu masalah untuk mereka selesaikan. 
(6) Dapat mempertahankan pendapatnya kalau sudah yakin akan sesuatu. 
Seorang siswa yang memiliki motivasi yang tinggi akan selalu 
mempertahankan apa yang diyakini selama pendapat itu benar.  
(7) Tidak mudah melepas hal yang diyakini, karena motivasi untuk 
mempertahankannya tinggi. 
(8) Senang mencari dan memecahkan masalah. Memiliki kepuasan tersendiri 
jika berhasil menyelesaikan suatu masalah sehingga ingin melakukannya 
kembali. 
f) memudahkan guru dalam memantau keberhasilan siswa dalam pembelajaran. 
LKS sebagai salah satu alat untuk menilai siswa, apakah siswa sudah paham 
akan pelajaran yang diberikan atau belum. 
Struktur LKS terdiri dari enam bagian yaitu: judul, petunjuk belajar, 
kompetensi yang akan dicapai, informasi pendukung, tugas-tugas, langkah-
langkah kerja, dan evaluasi (Andi Prastowo, 2013: 215). Sedangkan menurut 
Trianto (2010: 112) komponen LKS terdiri dari judul eksperimen, teori singkat 
tentang materi, alat dan bahan, prosedur eksperimen, data pengamatan, serta 
pertanyaan, dan kesimpulan untuk bahan diskusi. Dalam penelitian ini komponen 
LKS yang akan digunakan terdiri dari judul, petunjuk belajar, kompetensi yang 






“Komik adalah suatu kartun yang mengungkapkan suatu karakter dan 
memerankan suatu cerita dalam urutan yang erat, dihubungkan dengan gambar 
dan dirancang untuk memberikan hiburan kepada para pembaca” (Ahmad 
Rohani, 1997: 78). Menurut Gumelar (2011: 7) komik adalah urut-urutan 
gambar yang ditata sesuai tujuan dan filosofi pembuatnya hingga pesan cerita 
tersampaikan, komik cenderung diberi lattering yang diperlukan sesuai tujuan. 
Dari beberapa pendapat di atas dapat dinyatakan bahwa komik adalah suatu 
gambar yang mengungkapkan karakter dalam suatu urutan tertentu yang 
digunakan untuk memberikan hiburan dan menarik perhatian sehingga pesan 
cerita dapat tersampaikan. 
Dalam penelitian ini komik akan digunakan dalam pembelajaran IPA. 
“Comic  can be used to help students develop their writing, comprehension, 
and research skills” (Timothy G. Morrison, Gregory Bryan, & George W. 
Chilcoat, 2002: 760). Seperti dinyatakan oleh Ahmad Rohani (1997: 78) bahwa 
sekali minat telah dibangkitkan, komik harus dilengkapi dengan materi bacaan 
film, gambar tetap model (foto), percobaan, serta berbagai kegiatan yang 
kreatif. Menurut pendapat di atas komik dapat digunakan oleh siswa untuk 
mengembangkan kemampuan mereka salah satunya dalam penelitian. IPA 
merupakan ilmu pengetahuan yang berdasarkan pada penelitian. Dapat 




Komik sebagai salah satu media pembelajaran hadir dengan 
berbagai jenis dan materi sesuai dengan kebutuhan khalayak atau 
konsumen. Dalam hal ini untuk komik Indonesia menurut Marcel 
Bonneff (2001: 104 – 129) dibagi menjadi lima macam yaitu 1) komik 
wayang, 2) komik silat, 3) komik humor, 4) komik roman remaja, dan 5) 
komik didaktis. Komik yang dimaksud dalam penelitian ini adalah komik 
didaktis, yaitu komik yang berisi nilai-nilai pendidikan dan materi 
pembelajaran. Komik didaktis merujuk kepada komik yang bermaterikan 
ideologi, ajaran-ajaran agama, kisah-kisah perjuangan tokoh, dan materi-
materi lainnya memiliki nilai-nilai pendidikan bagi para pembacanya. 
Penelitian ini mengembangkan LKS dalam bentuk komik. LKS 
Komik diharapkan dapat digunakan sebagai suatu inovasi baru dari LKS 
Konvensional yang dapat mengatasi berbagai keterbatasan yang ada 
dalam LKS Konvensional. LKS Komik adalah suatu petunjuk kerja 
untuk melakukan eksperimen atau observasi yang disusun dalam bentuk 
kartun yang mengungkapkan karakter dan memerankan suatu cerita 
dalam urutan yang erat dihubungkan dengan gambar  untuk memberikan 
keterangan-keterangan serta informasi kepada siswa terkait dengan 
pengamatan atau percobaan yang dilakukan. 
2. Pengembangan LKS Komik 
a. Faktor-faktor yang harus diperhatikan dalam pengembangan media 
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Hartono Kosmadi (Ahmad Rohani, 1997: 30 – 34) menyatakan bahwa 
dalam pengembangan media pembelajaran perlu memperhatikan empat hal yaitu: 
produksi, peserta didik, isi, dan guru.  
1) pertimbangan produksi 
a) availability (tersedianya bahan), media akan efektif dalam mencapai tujuan, 
jika tersedia bahan dan berada pada sistem yang tepat. 
b) cost (harga), harga yang tinggi tidak menjamin penyusunan media tepat, 
demikian sebaliknya tanpa biaya juga tidak akan berhasil, artinya tujuan 
belum tentu dapat dicapai. 
c) physical condition (kondisi fisik), misalnya dengan warna yang buram, akan 
mengganggu kelancaran belajar mengajar. 
d) accesibility to student (mudah dicapai), maksudnya pembelian bahan 
hendaknya yang dwifungsi yaitu: guru dapat menggunakannya, peserta 
didik juga akan semakin mudah mencerna pelajaran. 
e) emotional impact, pelaksanaan intruksional dengan menggunakan media 
harus mempunyai nilai estetika, sehingga akan lebih menarik dan dapat 
menumbuhkan motivasi belajar.  
2) pertimbangan peserta didik 
a) student characteristics (watak peserta didik), guru harus mampu memahami 
tingkat kematangan latar belakang peserta didik, dengan demikian guru 
dapat menentukan pilihan-pilihan media yang sesuai dengan karakter 
peserta didik. Penelitian yang dilakukan adalah pengembangan media untuk 
kelas IV SD, sehingga akan dibahas lebih lanjut mengenai karakteristik anak 
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kelas IV SD. Usman Samatowa (2006: 7) menerangkan bahwa anak-anak yang 
menginjak usia 9 – 12 tahun pada umumnya berada di kelas IV – VI. Kelas IV – 
VI disebut sebagai kelas tinggi. Berikut adalah karakteristik siswa kelas tinggi: 
(1) siswa kelas tinggi amat realistik, ingin tahu, dan ingin belajar. Biarkan anak-
anak mencari tahu pengetahuannya sendiri melalui sebuah proses. LKS Komik 
akan membuat siswa lebih tertarik dalam menggunakan LKS, sehingga siswa 
akan mencari tahu konsep-konsep pembelajaran melalui hasil dari tindakannya 
sendiri melalui percobaan. Melalui percobaan siswa dituntut untuk memiliki 
rasa ingin tahu yang besar. Sehingga akan tumbuh dalam diri anak perasaan 
ingin belajar jika mereka memiliki rasa ingin tahu yang besar (Syaiful Bahri 
Djamarah, 2002: 91). 
(2) anak-anak kelas tinggi gemar membentuk kelompok sebaya, biasanya untuk 
dapat bermain bersama (Syaiful Bahri Djamarah, 2002: 91). Untuk itu perlu 
disediakan suatu media pembelajaran yang digunakan secara kelompok, 
sehingga siswa dapat berkelompok sambil belajar. 
(3) karakteristik anak usia sekolah dasar secara umum, mereka senang bermain 
dan lebih suka bergembira/riang (Bassett, Jacka, dan Logan (Mulyani Sumantri 
& Johar Permana, 1999: 12-13)). Media LKS Komik akan membuat siswa 
menjadi senang ataupun gembira, karena memang pada dasarnya anak-anak 
menyukai komik. Pembelajaran yang dilakukan atas dasar senang akan 




(4) anak usia 7 – 12 tahun (siswa kelas tinggi) berada dalam tahap  operasi 
konkret (Rita Eka Izzaty, 2008: 105). Anak-anak akan lebih mudah dalam 
mempelajari sesuatu jika diperlihatkan benda secara langsung. Dalam LKS 
Komik terdapat gambar yang akan memberikan petunjuk secara visual 
kepada siswa, sehingga siswa tidak hanya membaca perintah dalam kalimat-
kalimat saja, namun juga dapat melihat contoh gambar secara langsung.  
(5) salah satu perkembangan emosi anak-anak adalah belajar dengan cara 
meniru (Hurlock, 1978: 214). LKS Komik akan membuat peserta didik 
lebih mudah dalam melakukan percobaan karena peserta didik tinggal 
melihat peragaan dalam bentuk gambar. 
(6) pada usia anak-anak, minat sangat berperan penting dalam memotivasi 
siswa melakukan sesuatu (Hurlock, 1978: 114). LKS Komik akan 
menambah minat siswa, karena pada dasarnya siswa senang akan hal-hal 
yang bergambar dan berwarna. Seiring tumbuhnya minat, maka akan 
memotivasi siswa dalam melakukan pembelajaran. 
(7) anak usia SD senang membaca cerita, khususnya pada umur 10 – 12 tahun 
perhatian membaca mencapai puncaknya (Rita Eka Izzaty, 2008: 109). 
Karakteristik siswa pada usia SD ini akan sangat sesuai dengan LKS Komik 
yang terdapat pengantar cerita sehingga para siswa akan lebih tertarik dalam 
menggunakan media LKS Komik. 
b) student relevance (sesuai dengan peserta didik), bahan yang relevan akan 
memberi nilai positif dalam mencapai tujuan belajar, pengaruhnya akan 
meningkatkan pengalaman peserta didik, pengembangan pola pikir, analisis  
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pelajaran, hingga dapat menceritakan kembali (pelajaran yang diajarkan) 
dengan baik. 
c) student involvement (keterlibatan peserta didik), bahan yang disajikan akan 
memberikan kemampuan pada peserta didik dan meningkatkan keterlibatan 
peserta didik sehingga dapat meningkatkan potensi belajar. 
3) pertimbangan isi 
a) curicular relevance, penggunaan media harus sesuai dengan isi kurikulum, 
tujuannya harus jelas, dan perlu direncanakan dengan baik. Materi yang 
disajikan mencakup materi yang terkandung dalam standar kompetensi dan 
kompetensi dasar (Urip Purwono, 2008). 
b) content saundness, banyak bahan media yang sudah diprogram (software) 
siap pakai/bahan jadi seperti: film slide sound, slides video, cassette dan 
sebagainya, tapi kemungkinan bahan jadi tersebut belum tentu cocok dan 
mungkin sudah tidak up to date atau sudah out of print. Gambar, istilah, 
ilustrasi disajikan dengan akurat sesuai dengan kenyataan dan juga efisien 
untuk meningkatkan pemahaman siswa. Konsep dan definisi sesuai dengan 
konsep dan definisi yang berlaku dalam bidang ilmu. Contoh-contoh yang 
ada dalam media sebaiknya kontekstual/dalam kehidupan sehari-hari siswa, 
agar siswa mudah mengenalinya (Urip Purwono, 2008).  
c) content presentation, jika isi sudah tepat dan sesuai dengan kebutuhan, perlu 
juga cara menyajikan yang harus benar. Kelayakan penyajian media harus 
memperhatikan keruntutan konsep, membantu pemahaman konsep, 
pemberian soal dan umpan balik, rangkuman yang disajikan dengan ringkas 
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dan jelas, serta penyajian materi dapat melibatkan siswa dalam 
pembelajaran (Urip Purwono, 2008). 
4) pertimbangan guru 
a) teacher utilization, harus dipertimbangkan kemanfaatan dari media yang 
akan digunakan, sebagai bahan pertimbangan yaitu: 
(1) apakah digunakan untuk kepentingan individu atau kelompok?, 
(2) apakah digunakan media tunggal atau multimedia?, dan 
(3) yang lebih penting berorientasi pada tujuan pendidikan. 
b) teacher peace of mind, media yang digunakan mampu memecahkan 
masalah, bukan malah menimbulkan masalah. 
b. Kriteria media yang baik 
Hendro Darmojo & Jenny R.E. Kaligis (1992: 41 – 45) 
mengemukakan persyaratan yang harus dipenuhi LKS agar terkategori baik 
yaitu: a. Syarat didaktif, b. Syarat konstruksi, dan c. Syarat teknis. 
1) syarat didaktif 
Merupakan syarat dimana harus mengikuti asas-asas belajar 
mengajar yang efektif yaitu: 
a) memperhatikan adanya perbedaan individual, sehingga LKS yang baik 
adalah yang dapat digunakan baik oleh siswa yang lamban atau yang 
pandai sekalipun, dan tidak menganggap bahwa kelas adalah suatu 
kesatuan yang homogen. 
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b) tekanan pada proses untuk menemukan konsep-konsep, sehingga LKS 
berfungsi sebagai petunjuk jalan bagi siswa untuk mencari tahu, bukan 
sebagai alat untuk memberi tahu dan bukan ditekankan pada materi. 
c) memiliki variasi stimulus melalui berbagai media dan kegiatan siswa. LKS 
hendaknya memberikan kesempatan kepada siswa untuk menulis, 
menggambar, berdialog dengan temannya, menggunakan alat, menyentuh 
benda nyata, dan sebagainya. 
d) dapat mengembangkan kemampuan komunikasi sosial, emosional, moral, 
dan estetika pada diri anak. LKS tidak hanya semata-mata untuk mengenal 
fakta-fakta dan konsep-konsep akademis. Diperlukan kegiatan agar siswa 
dapat berhubungan dengan orang lain, mengkomunikasikan hasil kerjanya 
kepada orang lain, dan jika perlu diadakan suatu display.  
e) pengalaman belajarnya ditentukan oleh tujuan pengembangan pribadi siswa 
(intelektual, emosional, dan sebagainya) dan bukan ditentukan oleh materi 
bahan pelajaran. 
2) syarat kontruksi 
Merupakan syarat yang berkenaan dengan penggunaan bahasa, 
susunan kalimat, kosa kata, tingkat kesukaran, dan kejelasan agar dapat 
dimengerti oleh siswa yang meliputi: 
a) menggunakan bahasa yang sesuai dengan tingkat kedewasaan/berpikir  
siswa. Bahasa yang digunakan tidak terlalu tinggi dan tidak terlalu rendah 




b) menggunakan struktur kalimat yang jelas. Agar kalimat menjadi jelas, maka 
perlu diperhatikan hal-hal seperti berikut: 
(1) menghindari kalimat kompleks, 
(2) menghindari “kata-kata tak jelas” misalnya: “mungkin”, “kira-kira”, “pada 
suatu hari”, 
(3) menghindari kalimat negatif, dan 
(4) menggunakan kalimat positif lebih jelas daripada menggunakan kalimat 
negatif. 
c) memiliki tata urutan pelajaran yang sesuai dengan tingkat kemampuan siswa. 
Apabila konsep yang akan dituju merupakan sesuatu yang kompleks, dapat 
dipecah menjadi bagian-bagian yang sederhana terlebih dahulu. 
d) menghindari pertanyaan yang terlalu terbuka, yang dianjurkan adalah isian atau 
jawaban yang didapat dari hasil pengolahan informasi, bukan mengambil dari 
perbendaharaan pengetahuan yang tak terbatas. 
e) tidak mengacu pada buku sumber yang di luar kemampuan keterbacaan siswa. 
f) memberikan ruangan yang cukup untuk memberi keleluasaan pada siswa untuk 
menulis maupun menggambarkan pada LKS. Memberikan bingkai dimana 
anak harus menulis jawaban atau menggambarkan sesuai dengan yang 
diperintahkan. Hal ini juga memudahkan guru untuk memeriksa hasil kerja 
siswa. 
g) menggunakan kalimat yang sederhana dan pendek, karena kalimat yang 
panjang tidak menjamin kejelasan instruksi atau isi, namun kalimat yang 
terlalu pendek juga dapat mengundang pertanyaan. 
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h) menggunakan lebih banyak ilustrasi daripada kata-kata. Gambar lebih dekat 
dengan “konkret” ,sehingga kata-kata lebih dekat pada sifat “abstrak”, 
sehingga lebih sukar ditangkap oleh siswa. 
i) dapat digunakan oleh siswa, baik yang lamban ataupun yang cepat. 
j) memiliki tujuan belajar yang jelas serta manfaat dari itu sebagai sumber dari 
motivasi. 
k) mempunyai identitas untuk memudahkan administrasinya. Seperti kelas, 
mata pelajaran, topik, nama atau nama-nama anggota kelompok, tanggal, 
dan sebagainya. 
3) syarat teknis terdiri dari: a) tulisan, b) gambar, dan c) penampilan. 
a) tulisan 
(1) menggunakan huruf cetak dan tidak menggunakan huruf latin atau 
romawi, 
(2) menggunakan huruf tebal yang agak besar untuk topik, bukan huruf biasa 
yang digaris bawah, 
(3) menggunakan tidak lebih dari sepuluh kata dalam satu baris, 
(4) menggunakan bingkai untuk membedakan kalimat perintah dengan 
jawaban siswa, dan 
(5) mengusahakan agar perbandingan besarnya huruf dengan besarnya 
gambar serasi. 
b) gambar 
Gambar yang baik untuk LKS adalah yang dapat menyampaikan 




Apabila suatu LKS ditampilkan dengan penuh kata-kata, kemudian 
ada pertanyaan-pertanyaan yang harus dijawab oleh anak, hal ini 
menimbulkan kesan jenuh sehingga membosankan atau tidak menarik. 
Apabila disampaikan dengan gambar saja, itu tidak mungkin, karena pesan 
atau  isinya tidak akan sampai. LKS yang baik adalah terdapat kombinasi 
antara gambar dan tulisan.  
Ouda Teda Ena dalam jurnalnya (2002: 2) menyatakan ada beberapa 
kriteria untuk menilai keefektifan sebuah media yaitu dapat memotivasi siswa, 
membantu mengingat materi, serta mengaktifkan siswa. Menurut Mulyanta dan 
M. Marlon Leong (2009: 3 – 4) media pembelajaran yang baik idealnya 
memenuhi 4 kriteria yaitu: 
1) kesesuaian atau relevansi, artinya media pembelajaran harus sesuai dengan 
kebutuhan belajar, rencana kegiatan belajar, program kegiatan belajar, tujuan 
belajar, dan karakteristik siswa. Komik yang baik harus disusun sesuai dengan 
unsur-unsur penyusunan komik. Toni Masdiono (2007: 12 – 13) membagi 
unsur-unsur komik atas halaman pembuka dan halaman isi. Halaman pembuka 
terdiri dari judul, credit, dan indica. Judul dibuat kapital dan besar serta 
berwarna mencolok sehingga mudah ditangkap oleh pembaca. Credits 
merupakan berbagai keterangan mengenai tim pembuat komik tersebut seperti 
nama pengarang, penggambar pensil, dan pengisi warna. Sedangkan indica 
merupakan keterangan-keterangan yang berkaitan dengan penerbit dan waktu 
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 terbitnya hingga hak cipta atas komik tersebut. Di bawah ini adalah contoh 
gambar halaman pembuka dari komik. 
                            
                 Gambar 4. Contoh Halaman Pembuka 
Sedangkan halaman isi terdiri dari panel, gank, narasi, balon kata, dan efek suara. 
Pada gambar 5 diberikan contoh dari halaman isi. 
 
 
               
  












a) panel adalah unsur yang cukup berperan dalam komik. Panel sebagai ruang 
tempat diletakannya gambar-gambar sehingga akan tercipta suatu alur cerita 
yang ingin disampaikan kepada pembaca. 
b) gang berfungsi sebagai ruang waktu yang menjebatani antara satu panel 
dengan panel lainnya. Melalui gang inilah imajinasi pembaca mengambil 
dua gambar yang terpisah dan mengubah menjadi gagasan. 
c) narasi merupakan keterangan-keterangan yang menjelaskan dialog suatu  
percakapan, waktu maupun tempat dan kejadian. 
d) balon kata dan efek suara merupakan suatu lambang yang mengekspresikan 
suara dialog suatu percakapan. 
Komik haruslah memenuhi persyaratan-persyaratan seperti di atas agar dapat 
dikatakan layak menjadi suatu media pembelajaran. 
2) kemudahan, artinya semua isi pembelajaran melalui media harus mudah 
dimengerti, dipelajari atau dipahami oleh siswa, dan sangat operasional dalam 
penggunaannya. 
3) kemenarikan, artinya media pembelajaran harus mampu menarik maupun 
merangsang perhatian siswa, baik tampilan, pilihan warna, maupun isinya. 
Uraian isi tidak membingungkan serta dapat menggugah minat siswa untuk 
menggunakan media tersebut. 
4) kemanfaatan, artinya isi dari media pembelajaran harus bernilai atau berguna, 
mengandung manfaat bagi pemahaman materi pembelajaran serta tidak 
mubazir atau sia-sia apalagi merusak siswa. Manfaat media pembelajaran 
dalam kegiatan pembelajaran tidak lain adalah memperlancar proses interaksi  
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antara guru dengan siswa, dalam hal ini membantu siswa belajar secara 
optimal. 
c. Proses pengembangan LKS Komik 
Pengembangan media pembelajaran merupakan suatu hal yang lumrah 
terjadi dalam IPTEK (Ilmu Pengetahuan dan Teknologi) yang semakin 
berkembang, juga mengharuskan inovasi dalam semua segi kehidupan tidak 
terkecuali dalam bidang pendidikan. Berkembangnya suatu media bertujuan 
untuk menyempurnakan suatu media serta mengatasi berbagai kekurangan 
yang ada di dalamnya, agar dapat digunakan secara optimal. Pengembangan 
suatu media haruslah mengikuti langkah-langkah yang runtut agar media yang 
diciptakan dapat terbentuk secara sempurna. Berikut adalah tahap-tahap 
pengembangan LKS Komik menurut Andi Prastowo (2013, 216 – 225) sebagai 
suatu media pembelajaran. 
1) menentukan desain pengembangan LKS 
Tahapan awal dalam pembuatan LKS Komik, kita harus tahu siapa 
yang menjadi target atau pembaca LKS Komik yang kita buat, karena 
nantinya target yang menjadi sasaran LKS Komik yang dibuat akan sangat 
berpengaruh untuk tahap-tahap selanjutnya dalam pembuatan LKS Komik. 
Dalam penelitian ini, sasaran dari LKS Komik adalah siswa kelas IV SD, 
sehingga pembuatan komik nantinya harus disesuaikan dengan semua 





Berdasarkan target yang akan membaca, terdapat dua hal yang perlu 
diperhatikan pada saat mendesain LKS, yaitu tingkat kemampuan membaca siswa 
dan pengetahuan siswa. Gaya bahasa yang disajikan dalam LKS Komik harus 
sesuai dengan individu yang akan dibidik, karena daya serap dan tingkat 
perkembangan pembaca tentu berbeda-beda (Mackey, 1986: 34). Untuk usia anak-
anak, mereka suka dengan bahasa yang memotivasi. Bahasa komik untuk anak-
anak sebaiknya sederhana dan mudah dipahami, karena anak-anak belum 
mengerti banyak bahasa istilah. Ada beberapa macam batasan yang dijadikan 
pedoman pada saat menentukan desain LKS Komik yaitu: 
a) ukuran 
Ukuran kertas yang akan digunakan dalam LKS Komik harus disesuaikan 
dengan kebutuhan atau tujuan dari dibuatnya LKS Komik.  
b) kepadatan halaman 
LKS Komik dibuat dengan kepadatan yang sedang dan tidak terlalu tinggi agar 
siswa tidak bosan dan mudah dalam memfokuskan perhatian.  
c) penomoran 
Penomoran bisa membantu siswa terutama bagi yang kesulitan untuk 
menentukan mana judul, mana sub judul, dan mana anak sub judul dari materi 
yang diberikan dalam LKS Komik. Pemberian penomoran ini dapat 
menggunakan huruf kapital atau penomoran. Yang perlu diingat dalam 





d) kejelasan  
Pastikan bahwa materi dan istruksi yang diberikan dalam LKS Komik dapat 
dibaca jelas oleh siswa. Sesempurna apapun materi yang kita siapkan, tetapi 
jika siswa tidak mampu membaca dengan jelas, maka LKS Komik tidak 
akan memberikan hasil yang optimal. 
2) langkah-langkah pengembangan LKS Komik 
Untuk mengembangkan LKS Komik yang menarik dan dapat 
digunakan secara maksimal oleh siswa dalam kegiatan pembelajaran, ada 
empat langkah yang ditempuh yaitu: penentuan tujuan pembelajaran, 
pengumpulan materi, penyusunan elemen atau unsur, serta pemeriksaan dan 
penyempurnaan.  
a) menentukan tujuan pembelajaran yang akan di-breakdown dalam LKS 
Komik. 
Menentukan tujuan pembelajaran dari LKS Komik. Berdasarkan tujuan 
pembelajaran yang akan dicapai harus dibuat desain LKS Komik yang 
seirama dengan tujuan pembelajaran tersebut.  
b) pengumpulan materi 
Mengumpulkan semua materi yang berhubungan dengan pembelajaran yang 
akan dipelajari dari berbagai sumber belajar. Berupa materi yang terkait 
dengan energi bunyi dan pembuatan isi dari struktur LKS (judul, petunjuk 
belajar, kompetensi yang akan dicapai, alat dan bahan, langkah kerja, data 
pengamatan, pertanyaan, dan kesimpulan). Selain itu, berhubung penelitian  
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ini mengembangkan LKS dalam bentuk komik maka unsur-unsur intrinsik dalam 
pembuatan komik harus diperhatikan yaitu: 
(1) tahap pembuatan skenario/cerita. 
Menurut Gumelar (2011: 41) skenario/cerita adalah keseluruhan 
jalinan atau jalur cerita, mulai dari awal hingga akhir. Hal ini diawali dengan 
membuat sinopsis. Sinopsis adalah rangkuman cerita yang dibentuk dalam 
paparan kata. Setelah itu barulah dibuat storyboard. Storyboard adalah 
menerapkan sinopsis dalam sebuah urutan kalimat yang digunakan dalam 
memandu dalam penggambaran sketsa (Derry Iswidharmanjaya, 2011: 9 – 10). 
Dinamika cerita biasanya melibatkan kesengsaraan, perjuangan, konflik, dan 
ending dari perjalanan karakter dalam hidupnya. Hal-hal yang perlu 
diperhatikan dalam membuat skenario komik menurut Gumelar (2011: 40 – 75)  
antara lain:  
(a) tema 
Ada beberapa macam jenis tema yang digunakan dalam komik yaitu: 
(i)  fiction story/fiksi/imagination/fantasi 
Membuat cerita khayalan tidak selalu bercerita tentang hal masa depan 
atau tentang kecanggihan teknologi, tetapi cerita sehari-haripun kalau 
dibuat berdasarkan imaginasi dan tidak berdasarkan kisah yang terjadi 






(ii) hybrid story 
Cerita kejadian asli, namun laporannya dituliskan dalam bahasa sastra dan 
adanya cerita memberikan kesan bahwa kejadian sesungguhnya menjadi lebih 
baik. 
(iii) non fiction story 
Lebih cenderung untuk edukasi, proposal, laporan, penelitian, tulisan non fiksi, 
dan untuk berita. Berdasarkan usia dari pembaca maka tema dibedakan 
menjadi tiga yaitu children story, teen story, dan adult story. 
- children story 
Segmen pembacanya untuk usia pra sekolah, SD, dan sederajat. Karakter 
yang ada di dalam cerita anak-anak tidak harus seorang anak juga, namun 
juga dapat berupa monster, alien, robot, yang terpenting adalah isi ceritanya 
tetap untuk anak-anak. 
- teen story 
Segmentasi pembacanya adalah untuk anak remaja, seperti anak SMP dan 
SMA. Ceritanya biasanya bercerita tentang percintaan. 
- adult story 
Cerita ini biasanya untuk usia 17 tahun ke atas. Dalam cerita orang dewasa 
biasanya berisi kata-kata kasar, serapah, kekerasan. Oleh karena itu, tidak 
boleh dibaca oleh anak-anak. 
Penelitian ini menggunakan tema non fiction story untuk children story, karena 
tujuan diciptakan LKS Komik ini adalah untuk edukasi dan diperuntukkan bagi 





Terdapat beberapa alur waktu yang digunakan dalam komik yaitu: 
(i) alur linear, ceritanya berjalan seperti cerita biasanya secara urut yaitu dari 










Gambar 6. Alur Linear 
 
(ii) alur non linear, ceritanya berjalan secara bolak-balik atau dinamis bisa dari 
tengah, hampir akhir, lalu ke tengah lagi lalu ke akhir cerita. Alur cerita 
nonlinear dibuat agar cerita yang ada lebih bervariasi dan lebih menarik 
minat dari pembaca.  
 Terdapat dua macam cerita dengan alur non linear. Berikut adalah bagan dari 
alur cerita non linear. 
 
The Beginning of Story 
The Main Story 












                          Gambar 7. Alur Non Linear 
Penelitian ini menggunakan komik dengan alur non linear, agar cerita menjadi 
lebih menarik bagi siswa serta sesuai dengan konsep skenario cerita saat 
menerangkan hal yang menarik siswa menuju ke percobaan.  
(c) setting dalam komik (scene). 
Setting dalam komik dapat berupa waktu, tempat, suasana, angles, jarak dan 
pelaku-pelakunya yang terlibat, serta aksi dari cerita yang akan dibawakan. 
LKS komik bertempat di sekolah, di rumah, serta di lapangan perkemahan. 
Waktu yang digunakan pada siang dan sore hari, sedangkan tokohnya beberapa 
siswa SD, keluarga siswa, dan guru. 
(d)  karakter tokoh 
Karakter terdiri dari tampilan luar dan kepribadian yang diberikan kepada 
tokoh yang telah didesain dan digambar, sehingga mempunyai sifat-sifat yang 
End of Story 
The Main Story 
The Beginning of Story 
End of Story 
The Beginning of Story 
The Main Story 
Almost End of Story The Main Story 
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diberikan. Ada beberapa karakter yang dapat diberikan pada sebuah komik, 
yaitu: 
(i) protagonis, sifat dan karakter baik seperti ceria, jujur, berpikir positif, 
tidak munafik, berwibawa, sederhana, dan sifat lainnya. 
(ii) antagonis, sifat dan karakter buruk seperti berprasangka buruk, 
pembohong, tidak peduli, egois, suka memfitnah, dan lainnya. 
(iii) netral, sifat netral seperti tidak memihak dan bijak. 
LKS Komik menggunakan tokoh protagonis serta netral dalam cerita. 
c) penyusunan elemen atau unsur-unsur 
Dalam langkah ini dilakukan pengintegrasian desain (hasil dalam langkah 
pertama) dengan tugas (sebagai hasil dari langkah kedua). LKS Komik 
merupakan media visual. Media akan digambar menggunakan tulisan tangan 
kemudian akan dikembangkan menggunakan program komputer photoshop 
serta indesign. Berikut adalah unsur-unsur yang harus diperhatikan dalam 
pengembangan sebuah media visual. 
(1) huruf  
Huruf teks yang dipilih sebaiknya yang sering ditemui oleh pembaca, 
misalnya Times New Roman dan Arial. LKS Komik menggunakan huruf 
jenis AG_Futura, Comic, Comicbd, dan Futura Bold. Sementara untuk 
judul, sub judul, atau teks pendek biasanya menggunakan huruf yang sedikit 
unik. Pemilihan huruf dalam pengembangan komik ini harus 
memperhatikan warna latar dari komik tersebut. Jika menghendaki warna 
latar gelap sebaiknya gunakan huruf yang lebih besar, tebal, dan tidak 
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berkait. Ukuran huruf dalam komputer biasanya menggunakan satuan “point”. 
Untuk ukuran anak-anak biasanya dibuat ukuran lebih besar antara 14 – 16 
point. (Rakhmat Supriyono, 2010: 36). Banyak cara yang dapat dilakukan agar 
tampilan desain menjadi lebih menarik dan mengundang minat baca. 
Diantaranya dengan menggunakan variasi jenis huruf, variasi ukuran, dan 
variasi ketebalan huruf. 
(2) bentuk dan garis 
Bentuk perlu diperhatikan dalam membuat suatu media pembelajaran, media 
pembelajaran yang tidak lazim dapat memberikan perhatian secara khusus 
kepada media visual, maka media mampu menarik minat siswa (Nana Sudjana 
dan Ahmad Rivai, 2002: 23). Garis sebagai unsur visual untuk menuntun 
pembaca memahami konsep, gagasan, makna, atau isi pembelajaran yang 
tersirat dalam media visual yang ditunjukkan. Hindari bentuk dan garis yang 
ruwet. Gambar seperti kartun bentuknya sederhana, namun cukup jelas dan 
menarik sehingga proses belajar dapat dipertinggi. 
(3) keseimbangan 
Keseimbangan mencakup dua hal yaitu keseimbangan formal dan non formal 
(Nana Sudjana dan Ahmad Rivai, 2002: 21 – 22). Keseimbangan informal, 
tidak keseluruhan simetris dan memberikan kesan dinamis serta dapat menarik 
perhatian. Sedangkan keseimbang formal adalah sebaliknya, hampir 






Pemberian warna yang kontras seperti hitam-putih, kuning-hitam, akan 
memberikan bentuk yang lebih jelas terhadap bentuk yang satu daripada yang 
lain atau dapat juga menonjolkan satu bentuk. 
(5) penekanan  
Walaupun visual dirancang sesederhana mungkin, seringkali konsep yang ingin 
disajikan memerlukan penekanan terhadap satu bagian yang akan menjadi 
pusat perhatian bagi siswa, dengan menggunakan ukuran, hubungan, 
perspektif, warna, atau ruang penekanan dapat diberikan kepada unsur 
terpenting. 
(6) kesatuan 
Hasil karya seni akan sangat komunikatif apabila ada kesatuan antara bentuk 
atau unsur satu dengan yang lainnya. Misalnya judul dari komik harus sesuai 
dengan isi yang akan disampaikan dalamnya. 
(7) layout   
Unsur-unsur visual seperti gambar, kata-kata, bentuk, warna, simbol, dan 
lainnya harus terlebih dahulu direncanakan bagaimana susunannya dalam 
media visual yang akan disajikan. 
(8) warna  
Warna merupakan unsur visual yang penting. Warna dasar menurut Nana 
Sudjana dan Ahmad Rivai (2002: 25) ada lima yaitu merah, biru, kuning, 
hitam, dan putih. Warna digunakan untuk memberikan kesan pemisahan atau 
penekanan, atau untuk membangun keterpaduan. Sebaiknya tidak terlalu  
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banyak dalam penggunaan warna serta pemisah antara warna yang satu 
dengan yang lainnya diusahakan jelas. Ada beberapa hal penting yang harus 
diperhatikan ketika menggunakan warna, yaitu: 1) pemilihan warna, warna 
yang sesuai untuk digunakan pada siswa adalah warna merah, biru, kuning 
(warna-warna cerah dan terang) (Sulasmi Darma Prawira, 1989: 74). 2) nilai 
warna (tingkat ketebalan dan ketipisan warna itu dibandingkan dengan 
unsur lain dalam visual tersebut), 3) intensitas atau kekuatan warna itu 
untuk memberikan dampak yang diinginkan (Asri Budiningsih, 2003: 112 – 
115). 
d) pemeriksaan dan penyempurnaan 
Setelah langkah ketiga berhasil, tidak berarti LKS Komik dapat langsung 
diberikan kepada siswa. Sebelum memberikan kepada siswa, perlu dicekkan 
kembali LKS Komik yang sudah dikembangkan tadi. Langkah ini dilakukan 
dengan validasi ahli materi dan media. Ada empat variabel yang harus 
diperhatikan sebelum LKS Komik dapat diberikan kepada siswa yaitu: 
(1) kesesuaian desain dengan tujuan pembelajaran yang berangkat dari 
kompetensi dasar. Pastikan bahwa desain yang kita tentukan dapat 
mengakomodasi pencapaian tujuan pembelajaran. 
(2) kesesuaiana materi dan tujuan pembelajaran. Pastikan bahwa materi yang 
dimasukkan dalam LKS Komik (baik materi yang kita kembangkan sendiri 
ataupun materi yang didapatkan dari bahan yang sudah ada) sudah sesuai 
dengan tujuan pembelajaran yang ditentukan. 
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(3) kesesuaian elemen atau unsur dengan tujuan pembelajar. Pastikan bahwa 
tugas dan latihan yang diberikan menunjang pencapaian tujuan 
pembelajaran. 
(4) kejelasan penyampaian. Pastikan bahwa LKS Komik mudah dibaca dan 
tersedia cukup ruang untuk mengerjakan tugas yang diminta.  
C. Hasil Belajar 
Hasil belajar adalah perolehan dari proses belajar siswa sesuai dengan 
tujuan pembelajaran (Purwanto, 2010: 45). Hasil belajar yang dinilai tidak hanya 
unsur kognitif (pencapaian akademik) saja, namun juga unsur afektif (personal 
sosial) serta psikomotor/kecakapan/keterampilan (Sukardi, 2012: 6 – 7). 
Pengukuran hasil belajar dilakukan saat penelitian awal untuk analisis kebutuhan 
berupa pengukuran kemampuan kognitif siswa pada materi energi bunyi. Ranah 
kognitif yang dibelajarkan pada siswa Sekolah Dasar yaitu pengetahuan/ingatan 
(C1), pemahaman (C2), dan aplikasi (C3) (Suharsimi Arikunto, 2013: 54).         
Menurut Usaid (2013: 51 – 59) tujuan pembelajaran dalam ranah (domain) 
kognitif atau intelektual dibagi menjadi 6 tingkatan dan dilambangkan dengan 
huruf C (kognitif). Secara umum, makin tinggi tingkatannya semakin rumit tujuan 
pembelajaran. Tingkatan ranah kognitif tersebut yaitu 1. Mengingat (C1), 2. 
Memahami (C2), 3. Mengaplikasikan (C3), 4. Menganalisis (C4), 5. 
Mengevaluasi (C5), 6. Mengkreasi (C6). 
1. Tingkat mengingat – C1 
Dikatakan mengingat jika tujuan pengajaran adalah untuk 
mempromosikan penyimpanan material yang terjadi dalam bentuk yang sama  
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dengan ketika diajarkan. Dua proses kognitif yang terkait dengan mengingat 
adalah mengenali ulang dan mengingat ulang. Pada level atau tingkatan 
terendah ini dimaksudkan sebagai kemampuan mengingat kembali materi yang 
telah dipelajari, misalnya: (1) pengetahuan tentang istilah; (2) pengetahuan 
tentang fakta khusus; (3) pengetahuan tentang konvensi; (4) pengetahuan 
tentang kecenderungan dan urutan; (5) pengetahuan tentang klasifikasi dan 
kategori; (6) pengetahuan tentang kriteria; dan (7) pengetahuan tentang 
metodologi. Contoh kata kerja operasional untuk merumuskan tujuan 
pembelajaran pada level C1 antara lain: mengutip, menyebutkan, menjelaskan, 
menggambar, membilang, mengidentifikasi, mendaftar, menunjukkan, 
memberi label, memberi indeks, dan lain-lain. 
2. Tingkat memahami – C2 
Dikatakan memahami ketika tujuan pengajaran adalah 
mempromosikan/ transfer. Pada level atau tingkatan kedua ini, pemahaman 
diartikan sebagai kemampuan memahami materi tertentu, dapat dalam bentuk: 
(a) translasi (mengubah dari satu bentuk ke bentuk lain); (b) interpretasi 
(menjelaskan atau merangkum materi); (c) ekstrapolasi 
(memperpanjang/memperluas arti/memaknai data). Proses kognitif yang terkait 
dengan memahami adalah menginterpretasi, mencontohkan, mengklasifikasi, 
mengikhtisarkan, membandingkan, dan menjelaskan. Contoh kata kerja 
operasional untuk merumuskan tujuan pembelajaran pada level C2 antara lain: 
memperkirakan, menjelaskan, mengkategorikan, mencirikan, merinci,  
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mengasosiasikan, membandingkan, menghitung, mengkontraskan, mengubah, 
dan lain-lain. 
3.  Tingkat mengaplikasikan  – C3 
Pada level atau tingkatan ketiga ini, aplikasi dimaksudkan sebagai 
kemampuan untuk menerapkan informasi dalam situasi nyata. Menerapkan/ 
melibatkan penggunaan prosedur untuk melaksanakan kegiatan  praktik,  
latihan atau memecahkan masalah. Proses kognitif yang terkait dengan 
memahami adalah mengeksekusi dan mengimplementasi. Contoh kata kerja 
operasional untuk merumuskan tujuan pembelajaran pada level C3 antara lain: 
menugaskan, mengurutkan, menentukan, menerapkan, menyesuaikan, 
mengkalkulasi, memodifikasi, mengklasifikasi, menghitung, membangun lain-
lain. 
4. Tingkat menganalisis – C4 
Menganalisis adalah kategori atau tingkatan keempat dalam 
taksonomi Bloom tentang ranah (domain) kognitif. Analisis merupakan 
kemampuan menguraikan suatu materi menjadi bagian-bagiannya. 
Kemampuan menganalisis dapat berupa: (a) analisis elemen (mengidentifikasi 
bagian-bagian materi); (b) analisis hubungan (mengidentifikasi hubungan); (c) 
analisis pengorganisasian prinsip (mengidentifikasi\ 
pengorganisasian/organisasi). Menganalisis melibatkan penguraian material 
menjadi bagian-bagian yang membentuknya dan menentukan bagaimana 
bagian-bagian berhubungan antara yang satu dengan yang lainnya dalam suatu 
struktur secara keseluruhan. Proses kognitif yang terkait dengan memahami 
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adalah membeda-bedakan, mengorganisasi, dan mengatribusi. Contoh-contoh 
kata kerja operasional untuk merumuskan tujuan pembelajaran pada level C4 
antara lain: menganalisis, mengaudit, memecahkan, menegaskan, mendeteksi, 
mendiagnosis, menyeleksi, merinci, menominasikan, mendiagramkan, dan 
lain-lain. 
5. Tingkat mengevaluasi – C5 
Mengevaluasi adalah pembuatan judgemens (putusan, pertimbangan) 
didasarkan atas kriteria atau standar. Mengevalusi adalah tingkatan kelima  dari 
taksonomi Bloom pada ranah kognitif. Kemampuan melakukan evaluasi 
diartikan sebagai kemampuan menilai „manfaat‟ suatu benda/hal untuk tujuan 
tertentu berdasarkan kriteria yang jelas. Paling tidak ada dua bentuk tingkat 
(level) evaluasi menurut Bloom, yaitu: (a) penilaian atau evaluasi berdasarkan 
bukti internal dan (2) evaluasi berdasarkan bukti eksternal. Proses kognitif 
yang terkait dengan memahami adalah mengecek dan mengkritik. Contoh kata 
kerja operasional untuk merumuskan tujuan pembelajaran pada level C5 antara 
lain: membandingkan, menyimpulkan, menilai, mengarahkan, mengkritik, 
menimbang, memutuskan, memisahkan, memprediksi, memperjelas dan lain-
lain. 
6. Tingkat mengkreasi – C6 
Level keenam adalah mensintesis atau mengkreasi yang dimaknai 
sebagai kemampuan untuk memproduksi. Tingkatan kognitif keenam ini dapat 
berupa: (a) memproduksi komunikasi yang unik; (b) memproduksi rencana 
atau kegiatan yang utuh; dan (c) menghasilkan/memproduksi seperangkat  
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hubungan abstrak. Mengkreasi melibatkan menyusun unsur-unsur bersamaan 
untuk membentuk sebuah keseluruhan yang koheren atau fungsional. Proses 
kognitif yang terkait dengan memahami adalah memunculkan generating, 
merencanakan, serta memproduksi. Contoh kata kerja operasional untuk 
merumuskan tujuan pembelajaran pada level C6 antara lain: mengabstraksi, 
mengatur, menganimasi, mengumpulkan, mengkategorikan, mengkode, 
mengombinasikan, menyusun, mengarang, dan lain-lain. 
Sedangkan berdasarkan taksonomi Bloom yang telah direvisi oleh 
Anderson dan Karthwol tahun 2001 (Eveline Siregar dan Hartini Nara, 2010:  9) 
ranah tingkatan kognitif dapat dijelaskan sebagai berikut. 




Mengingat (C1) Menghafal , mengingat kembali 
Mengerti (C2) Menjelaskan pengetahuan yang diperoleh dengan 
kata – kata sendiri 
Memakai (C3) Kemampuan menggunakan informasi untuk 
memecahkan masalah 
Menganalisis (C4) Memecah bahan  ke dalam unsur-unsur pokoknya 
dan menentukan hubungan satu sama lain 
Menilai (C5) Membuat pertimbangan berdasarkan kriteria 
tertentu 
Mencipta (C6) Membuat produk baru dengan struktur yang belum 
pernah ada sebelumnya  
(Eveline Siregar & Hartini Nara, 2010: 9) 
 
Tingkat berpikir yang terdapat dalam Standar Kompetensi pokok bahasan 
bunyi sampai pada tingkatan kognitif C2. Tes yang digunakan dalam penelitian ini 
menggunakan tingkat berpikir kognitif  C1, C2, dan C3 karena pembuatan 
evaluasi dalam pembelajaran dapat berada satu tingkat di atas kemampuan yang 
ada dalam standar kompetensi yang diharapkan. 
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D. Penelitian yang Relevan 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Gregory Bryan (2002) 
menunjukkan bahwa penggunaan komik dalam pembelajaran dapat memberikan 
gambaran yang lebih nyata kepada siswa mengenai pembelajaran yang sedang 
dipelajari. Selain dapat memberikan pembelajaran yang nyata kepada siswa  
menurut Justine Derrick (2008) penggunaan komik dalam pembelajaran dapat 
menarik minat siswa dalam membaca, khususnya dalam membaca pelajaran yang 
sedang dipelajari. 
Komik dapat digunakan dalam berbagai jenis mata pelajaran. Berbagai 
penelitian yang telah dilakukan membuktikan bahwa komik dapat digunakan 
dalam pelajaran seperti Bahasa Indonesia, IPS, serta IPA.  Dalam pelajaran 
Bahasa Indonesia komik dapat digunakan untuk meningkatkan kosa kata (Dira 
Febri, 2013). Selain itu komik juga dapat digunakan dalam mempelajari tata 
bahasa yang benar (Ferit Kilickaya, dkk: 2012). Menurut Ali MERC (2013) dalam 
kemampuan membaca, komik juga dapat digunakan sebagai salah satu media 
pembelajaran yang dapat memberikan pemahaman secara visual kepada siswa. 
Dengan adanya komik kemampuan siswa dalam membaca dapat meningkat. 
Dalam mata pelajaran IPS, komik juga dapat digunakan dalam berbagai 
topik bahasan dari sejarah sampai geografi. Menurut Nurva Kurniawan (2011) 
penggunaan komik dalam pelajaran IPS dapat meningkatkan motivasi siswa 
dalam belajar. Selain dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, nilai kognitif 
dari siswa juga dapat meningkat. Komik dapat digunakan dari jenjang sekolah 
yang dasar sampai dengan sekolah tinggi (Maharani Dyah Pitaloka, 2010).  
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Menurut Justin Sharpe & Yasamin Izadkhah (2014) penggunaan komik dalam 
pembelajaran sesuai dengan karakteristik dari anak-anak.  
Komik dapat dijadikan sebagai salah satu alternatf bagi siswa dalam 
pembelajaran sains (Sandra Martell, 2008). Menurut Dae Hyun Kim (2012) komik 
dalam sains dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran. 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Ary Nur Wahyuningsih (2011) salah 
satu sub pokok pembelajaran yang dapat diajarkan dengan komik adalah sistem 
saraf. Dalam pokok bahasan sistem saraf penggunaan komik dapat meningkatkan 
nilai kognitif, minat, serta keaktifan siswa. Hasil penelitian Jay Hosler (2011) 
menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara hasil belajar yang 
menggunakan komik dalam pembelajaran sains, khususnya yang dipraktikkan. 
Selain itu komik juga dapat dimanfaatkan untuk membuat suatu media 
pembelajaran menjadi lebih menarik dan dapat digunakan secara lebih optimal.  
Dalam pembelajaran IPA banyak sekali komponen yang dapat 
dikembangkan agar pembelajaran dapat terjadi secara optimal mungkin salah 
satunya adalah LKS. Penelitian yang dilakukan oleh Fajar Fitria (2010) 
mengemukakan bahwa LKS yang dikembangkan dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa. Salah satu inovasi LKS yang dilakukan oleh Widyasepta Nur 
Pratitis (2013) adalah LKS Komik. Berdasarkan hasil penelitian Widyasepta Nur 
Pratitis (2013) LKS Komik dapat dijadikan sebagai salah satu inovasi LKS yang 
dapat meningkatkkan kualitas belajar. Selain dalam bentuk media cetak komik 




E. Kerangka Berpikir 
Pembelajaran IPA merupakan pembelajaran yang tidak dapat diperoleh 
secara instan oleh siswa. Pengetahuan yang dimiliki siswa tidak begitu saja 
didapatkan, namun melalui suatu metode ilmiah. Pembelajaran IPA didapatkan  
melalui proses pengamatan dan eksperimen yang dilakukan secara mandiri oleh 
siswa.  
Seseorang yang melakukan observasi dan eksperimen pada dasarnya 
didorong untuk melakukan latihan-latihan laboraturium dengan belajar mengikuti 
petunjuk. Saat melakukan observasi ataupun eksperimen siswa mengikuti suatu 
langkah kerja yang biasa disebut dengan petunjuk kerja. Petunjuk kerja untuk 
siswa, biasanya dicantumkan dalam LKS. Dalam LKS terdapat petunjuk kerja, 
informasi terkait dengan observasi dan eksperimen, serta tuntunan bagi siswa 
untuk melakukan langkah demi langkah dalam observasi dan eksperimen. 
Pada kenyataannya LKS yang digunakan dalam pembelajarana belum 
layak. LKS belum dapat difungsikan sesuai dengan mestinya. Siswa masih 
cenderung mengharapkan petunjuk lisan dari guru, karena kurang tertariknya 
siswa untuk membaca LKS. LKS masih cenderung menggunakan bahasa yang 
kaku, hanya bersifat verbal, serta kurang memberikan petunjuk secara visual. 
Padahal melalui LKS siswa diharapkan dapat mencari tahu dan belajar sendiri. 
Selain itu LKS juga diharapkan dapat dijadikan sebagai media yang dapat melatih 
keterampilan dan sikap siswa melalui metode ilmiah. Dengan demikian siswa 




Dari uraian di atas, maka perlu dikembangkannya suatu LKS yang layak 
bagi siswa. Penelitian ini mengembangkan LKS dalam bentuk komik, atau disebut 
dengan LKS Komik yang dapat memberikan stimulus visual dalam melakukan 
percobaan. LKS akan disusun dengan sedemikian rupa sehingga akan mengatasi 
berbagai keterbatasan yang ada dalam LKS Konvensional (LKS biasa). 
F. Definisi Operasional 
Sesuai dengan judul penelitian serta untuk mempermudah pembahasan 
dalam penelitian ini, perlu diberikan definisi istilah yang digunakan sebagai 
berikut: 
1. LKS Komik adalah suatu LKS/petunjuk kerja untuk melakukan eksperimen 
atau observasi yang disusun dalam bentuk kartun yang mengungkapkan 
karakter dan memerankan suatu cerita dalam urutan yang erat dihubungkan 
dengan gambar untuk memberikan petunjuk kerja serta keterangan-keterangan 
kepada siswa terkait dengan pengamatan atau percobaan yang dilakukan terkait 
dengan materi energi bunyi untuk kelas IV SD. 
 




A. Metode Penelitian Pengembangan 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah R & D (Research 
and Development) atau penelitian pengembangan. Penelitian pengembangan 
adalah suatu metode penelitian yang secara sengaja, sistematis, 
bertujuan/diarahkan untuk mencaritemukan, merumuskan, memperbaiki, 
mengembangkan, menghasilkan, menguji keefektifan produk, model, 
metode/strategi/cara, jasa, prosedur tententu, yang lebih unggul, baru, efektif, 
efisien, produktif, dan bermakna (Nusa Putra, 2013: 67). Penelitian ini 
dimaksudkan untuk mengembangkan LKS dalam bentuk komik untuk 
pembelajaran IPA pokok bahasan energi bunyi yang ada di kelas IV semester II. 
LKS Komik dikemas dalam bentuk media cetak. 
B. Desain Penelitian Perkembangan 
Desain penelitian yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah 
rancangan milik Borg and Gall (1983: 775) yang terdiri dari sepuluh langkah 
pengembangan. Penelitian ini dibatasi sampai langkah ke sembilan karena adanya 
keterbatasan dana, tenaga, serta kemampuan peneliti. Kesembilan langkah yang 
akan ditempuh yaitu: 1) Penelitian dan pengumpulan data, 2) Perencanaan, 3) 
Pengembangan draf produk, 4) Uji coba awal, 5) Revisi awal, 6) Uji coba 
lapangan, 7) Revisi produk, 8) Uji lapangan, 9) Revisi produk. Berikut 
diterangkan rincian dari setiap langkah pengembangan. 
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1. Penelitian dan Pengumpulan Data 
Tahapan yang akan dilaksananakan pada langkah ini meliputi studi 
lapangan dan studi literatur. Studi lapangan dilaksanakan dengan penelitian 
awal atau analisis kebutuhan. Penelitian awal/analisis kebutuhan dilakukan 
guna memperoleh informasi awal untuk melakukan pengembangan. Analisis 
kebutuhan dilaksanakan dengan teknik observasi, wawancara, serta tes. 
Pengamatan kelas (observasi) dilakukan untuk melihat kondisi real di 
lapangan. Observasi dilaksanakan di dalam kelas saat pembelajaran 
berlangsung. Sedangkan wawancara dilakukan antara peneliti dengan guru, 
serta peneliti dengan siswa. Tes diberikan kepada siswa agar nantinya data 
yang akan diperoleh lebih akurat.  Studi pustaka dilakukan dengan mengkaji 
berbagai teori dan hasil penelitian yang relevan dengan penelitian yang akan 
dilakukan.  
2.  Perencanaan  
Pada langkah kedua ini akan mencakup kegiatan merumuskan 
kemampuan, merumuskan tujuan khusus, pembuatan desain, serta merumuskan 
langkah-langkah penelitian. Merumuskan kemampuan mencakup 
memperkirakan dana, waktu, orang, serta tenaga yang dibutuhkan dalam 
penelitian. Sedangkan merumuskan tujuan adalah menetapkan tujuan dari 
penelitian pengembangan yang akan dilaksanakan. Pembuatan desain adalah 
pembuatan desain produk yang masih kasar, dimana desain tersebut akan 
dikembangkan pada tahap selanjutnya. Langkah-langkah penelitian merupakan 
penetapan setiap langkah dalam penelitian yang nantinya akan dilaksanakan  
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dalam penelitian. Seperti penetapan hal-hal yang berkaitan dengan uji coba 
seperti subyek coba dan lokasi uji coba. 
3. Pengembangan format produk awal 
Berupa pengembangan dari draf produk serta validasi desain. 
Pengembangan produk dilakukan dari draf kasar yang telah dibuat sebelumnya, 
kemudian didesain sebuah produk yang dipercaya akan menyelesaikan 
masalah. Setelah desain awal dari produk ditetapkan selanjutnya adalah proses 
menghasilkan produk. Validasi desain merupakan proses kegiatan untuk 
menilai kesiapan produk untuk diterjunkan di lapangan. Validasi desain akan 
dilakukan dengan cara menghadirkan beberapa pakar atau tenaga ahli yang 
sudah berpengalaman untuk menilai produk baru yang dirancang tersebut. 
Validasi ahli dilakukan oleh dua orang ahli yaitu ahli materi dan ahli media. 
Setiap pakar diminta untuk menilai produk baru yang dirancang, sehingga 
dapat diketahui kelemahan dan kekuatan produk tersebut. Kekurangan produk 
akan diperbaiki sampai produk siap diterjunkan di lapangan. 
4. Uji coba awal 
Uji coba awal akan dilakukan dalam lingkungan yang terbatas terlebih 
dahulu. Uji coba awal ini hanya akan melibatkan subyek dengan jumlah yang 
terbatas saja. Uji coba awal dimaksudkan untuk memperoleh data yang akan 
dijadikan sebagai dasar untuk melakukan revisi produk pada tahap selanjutnya. 
5. Revisi produk 
Revisi produk akan dilakukan dari data hasil evaluasi uji coba produk 
terbatas. Kekurangan-kekurangan yang telah terdeteksi di uji coba terbatas  
  83 
 
akan diperbaiki pada tahap ini agar produk yang dihasilkan layak diujicobakan 
pada tahap selanjutnya.  
6. Uji coba lapangan 
Uji coba lapangan dilakukan dengan jumlah subyek yang lebih banyak 
dibandingkan dengan uji coba awal. Uji coba lapangan dilakukan dengan 
maksud untuk menguji kelayakan dalam konteks populasi. Berdasarkan data 
yang didapatkan dari uji coba lapangan akan dilakukan revisi agar produk yang 
diciptakan lebih sempurna dari sebelumnya.  
7. Revisi produk 
Berdasarkan hasil uji coba lapangan dengan melibatkan kelompok 
subyek yang lebih besar, akan dilakukan kembali perbaikan produk. Perbaikan 
produk ini dimaksudkan agar produk yang diciptakan dapat memberi dampak 
yang lebih optimal. 
8. Uji lapangan 
Uji lapangan melibatkan lebih banyak lagi subyek dalam kondisi yang 
senyatanya. Tujuan dari uji lapangan adalah menghasilkan desain yang siap 
untuk diterapkan. Setelah uji lapangan, maka akan dilakukan kembali revisi 
produk agar produk yang dihasilkan layak untuk dijadikan alternatif untuk 
menyelesaikan masalah yang diteliti. 
9. Revisi produk akhir 
Revisi yang dilakukan berdasarkan uji lapangan yang lebih luas. 
Untuk mendapatkan produk yang benar-benar valid. 
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C. Lokasi Penelitian 
Penelitian dilakukan di Sekolah Dasar-Sekolah Dasar yang berada di 
Kecamatan Pengasih. Jumlah SD yang akan digunakan untuk uji coba sebanyak 3 
SD. 
D. Subyek Coba 
Berdasarkan teori pengembangan Borg Gall (2007: 591), subyek coba 
yang akan digunakan dalam penelitian ini diterangkan sebagai berikut. 
1. Subyek coba pada uji coba awal 
Pengambilan subyek coba pada tahap ini menggunakan teknik 
sampling bertujuan (purposive sampling), dimana akan diambil dua orang 
siswa yang memiliki tingkat kecerdasan intelektual yang berbeda yaitu sedang 
dan tinggi, khususnya dalam pembelajaran IPA. Jadi subyek coba pada uji coba 
awal berjumlah dua orang siswa kelas IV yang berasal dari SD Negeri Ngento. 
2. Subyek coba pada uji coba lapangan 
Subyek coba yang diambil pada uji coba lapangan lebih banyak dari 
uji coba awal. Pengambilan sampel juga menggunakan teknik sampling 
bertujuan (purposive sampling), dimana akan diambil enam orang siswa dari 
tiga macam tingkat kecerdasan yang berbeda mulai dari tinggi, sedang, serta 
rendah khususnya dalam pembelajaran IPA. Masing-masing tingkat kecerdasan  
akan diambil dua orang siswa. Jumlah siswa yang digunakan enam orang siswa 
kelas IV dari SD Negeri 1 Karangsari. 
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3. Subyek coba pada uji lapangan  
Subyek coba pada uji coba lapangan disesuaikan dengan situasi nyata 
dimana produk akan dipakai. Sampel pada uji lapangan adalah seluruh siswa 
kelas IV dari SD Negeri Gebangan. 
E. Teknik Pengumpulan Data 
1. Angket atau kuesioner 
Angket yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah angket 
langsung dengan tipe pilihan. Angket dibagikan kepada responden secara 
langsung untuk diisi secara mandiri. Angket akan diberikan kepada ahli materi, 
ahli media, guru, serta siswa yang ada dalam uji coba. Angket yang diberikan 
kepada para ahli akan digunakan untuk menilai keefektifan serta keefisienan 
dari produk yang telah dihasilkan. Angket yang diperuntukkan bagi guru dan 
siswa diberikan saat uji coba dilaksanakan untuk mengetahui kekurangan 
produk dari segi tampilan dan isi media. Responden tinggal memilih salah satu 
jawaban yang sudah ada sesuai dengan pilihannya.  
2. Observasi 
Observasi yang akan dilakukan pada penelitian ini adalah observasi 
terstruktur, observasi tidak terstruktur dan observasi non partisipan. Observasi 
non partisipan dan tidak terstruktur digunakan ketika penelitian awal yang akan 
dilakukan analisis kebutuhan. Observasi dilakukan dengan melihat 
pembelajaran yang berlangsung saat ada percobaan. Observasi ini tidak 
menggunakan suatu pedoman tertentu untuk menilai suatu pembelajaran. Peran 
peneliti juga sebatas sebagai pengamat yang independen mengamati  
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pembelajaran yang dilaksanakan. Teknik observasi juga akan dilakukan saat uji 
coba dengan cara mengambil foto. Observasi non partisipan dan observasi 
terstruktur digunakan saat uji coba. Observasi menggunakan suatu pedoman 
untuk melihat keefisienan dari produk. 
3. Wawancara atau interview 
Penelitian ini akan menggunakan wawancara tidak terstruktur ketika 
peneliti melakukan penelitian awal yang akan dilaksanakan analisis kebutuhan 
serta saat uji coba. Wawancara tidak terstruktur saat penelitian awal dilakukan 
kepada guru serta siswa terkait dengan pembelajaran yang telah atau sedang 
dilakukan. Sedangkan saat uji coba wawancara dilakukan kepada guru dan 
siswa terkait dengan produk yang telah dibuat. Wawancara tidak menggunakan 
pedoman secara terperinci, namun secara garis besarnya saja. 
4. Tes/Soal 
Tes merupakan teknik pengumpulan data untuk mengukur 
kemampuan melalui berbagai soal yang diberikan kepada responden. Tes 
dilakukan saat penelitian awal serta terdapat pada produk yang dibuat. Pada 
penelitian awal tes yang diberikan merupakan tes tentang energi bunyi yang 
terdiri dari tiga sub pokok pembelajaran yaitu sumber bunyi, perambatan 
bunyi, serta sifat bunyi sesuai dengan yang ada dalam silabus. Tes bertujuan 
untuk mengetahui dan memastikan pokok materi menjadi kelemahan atau 
masalah bagi siswa. Tes yang terdapat dalam produk digunakan untuk 
mengukur tingkat kemampuan dari siswa setelah menggunakan produk. 
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F. Validitas Data 
1. Triangulasi 
Dalam penelitian ini triangulasi data akan digunakan saat analisis 
kebutuhan. Triangulasi data yang digunakan dalam penelitian ini triangulasi 
teknik berupa pengumpulan data melalui wawancara, observasi, serta hasil tes 
saat analisis kebutuhan. 
2. Validitas isi/konten 
Teknik validasi ini akan digunakan saat memvalidasi tes yang 
diberikan pada siswa saat penelitian awal yang dilakukan analisis kebutuhan, 
memvalidasi produk yang dihasilkan, memvalidasi lembar observasi, serta soal 
yang terdapat dalam produk. Validasi konten pada saat penelitian awal, validasi 
lembar observasi, serta soal yang terdapat dalam produk dilakukan oleh ahli 
dalam bidang IPA yaitu Bapak Ikhlasul Ardi Nugroho, M.Pd. Untuk tes saat 
penelitian awal beliau memberikan masukan pada struktur penulisan soal serta 
menyempurnakan butir soal yang belum tepat. Untuk lembar observasi beliau 
memberikan masukan agar kisi-kisi yang dibuat tidak sampai sub indikator 
namun sampai indikator saja. Untuk soal yang terdapat dalam produk beliau 
memberikan saran agar soal digolongkan sesuai dengan keterampilan 
prosesnya dan mengubah soal yang belum tepat. Tes pada penelitian awal yang 
sudah divalidasi oleh ahli kemudian diuji analisis aitem di SD Negeri Pepen 
dan SD Negeri 1 Bendungan. Validasi produk yang telah dibuat dilakukan oleh 
dua orang ahli sebagai ahli dalam bidang media serta ahli dalam bidang materi 
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IPA. Validasi media dilakukan oleh Bapak Estu Miarso, M.Pd  sedangkan 
validasi ahli materi dilakukan oleh Bapak Ikhlasul Ardi Nugroho, M.Pd. 
3. Validitas konstruk 
Validasi konstruk akan dilakukan untuk memvalidasi insrumen berupa 
angket yaitu menyesuaikan isi angket yang telah dibuat dengan kisi-kisi serta 
teori yang telah dicantumkan pada BAB II. 
G. Instrumen Penelitian 
Instrumen yang akan digunakan dalam penelitian ini berupa tes untuk 
penelitian awal, lembar observasi saat uji coba, soal pada produk serta angket 
yang digunakan untuk memperoleh data dari ahli media, ahli materi, guru, serta 
siswa. 
Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Tes yang belum Valid 
Kriteria Komponen Tingkatan kognitif Nomor soal Jumlah 
butir 





3, 5, 6, 7, 
8, 13, 14  
1, 2, 4, 9, 
10, 11, 
12, 15 
16 1, 2, 3, 4, 5, 6, 
7, 8, 9, 10, 11, 














17, 18, 19, 20, 
21, 22, 23, 24, 
25, 26, 27, 28, 
29, 30, 31, 32, 
33, 34 
18 








35, 36, 37, 38, 
39, 40, 41, 42, 
43, 44, 45, 46, 
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Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Tes yang Sudah Valid 
 
Kriteria  Komponen Tingkatan kognitif Nomor soal Jumlah 
butir 





3,  6, 7, 
13 
1, 4, 9, 
10 
 1, 3, 4, 6, 7, 








18, 19, 21, 
23, 24, 26, 
27, 29, 34 
9 
Sifat bunyi 35, 36, 
37, 42 
40, 43 44, 47 35, 36, 37, 





Tabel 5. Kisi-Kisi Lembar Observasi Check List Aktivitas Siswa Tentang Fungsi 
dan Manfaat Media 
 
 























7 6, 7, 8, 9, 
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Tabel 6. Kisi-Kisi Keterampilan Proses sebelum Direvisi 





Keterampilan mengobservasi 10 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 
Keterampilan 
mengklasifikasi 
3 11, 12, 13 






3 17, 18, 19 
Keterampilan menggunakan 
alat dan bahan 
1 20 
Keterampilan menyimpulkan 6 21, 22, 23, 24, 25, 26 
Keterampilan eksperimen 1 27 
 
Tabel Kisi-Kisi 7. Keterampilan Proses setelah Direvisi 







9 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 
Keterampilan 
mengklasifikasi 
3 10, 11, 12 






3 16, 17, 18 
Keterampilan menggunakan 




6 20, 21, 22, 23, 24, 25 
Keterampilan eksperimen 1 26 
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Tabel 8. Kisi-Kisi Instrumen untuk Ahli Materi 
Kriteria Aspek Jumlah 
butir 












Ouda Teda Ena, 
2008 
Kebenaran isi 4 4, 5, 6, 7 
Teknik penyajian LKS 7 8, 9, 10, 11, 
12, 13, 14 
Syarat LKS 
yang baik 
Syarat didaktif 3 15, 16, 17 
Syarat kontruksi 
 
9 18, 19, 20, 
21, 22, 23, 
24, 25, 26 
Syarat media 
yang baik 
Kemudahan  2 27, 28 
Kemanfaatan  2 29, 30 
 
 
Tabel 9. Kisi-Kisi Instrumen untuk Ahli Media 
Kriteria Aspek Jumlah 
butir 
Nomor butir Sumber 
Syarat teknis Tulisan 7 1, 2, 3, 4, 5, 
6, 7 
















Gambar  2 8, 9 





2 12, 13 
Cost (harga) 2 14, 15 
Physical Condition 
(kondisi fisik) 
3 16, 17, 18 
Emotional impact, 2 19, 20 
Prinsip 
visual 
Unsur-unsur komik 2 21, 22 
Prinsip visual LKS 
komik 




Relevansi  1 27 
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Tabel 10. Kisi-Kisi Instrumen untuk Guru 
Kriteria Aspek Jumlah butir Nomor butir 
Aspek materi Materi  3 1, 2, 3 
Percobaan di dalam 
LKS 
2 4, 5 
Bahasa  3 6, 7, 8 
Aspek media Pilihan warna 2 9, 10 
Ukuran dan jenis 
huruf 
2 11, 12 
Kualitas gambar  2 13, 14 
Penampilan fisik 2 15, 16 
Kegunaan LKS   2 17, 18 
 
Tabel 11. Kisi-Kisi Instrumen untuk Siswa 
Kriteria Aspek Jumlah butir Nomor butir 
Aspek materi Materi  2 1, 2 
Kegiatan percobaan 2 3, 4 
Bahasa  3 5, 6, 7 
Aspek media Pilihan warna 2 8, 9 
Ukuran dan jenis 
huruf 
2 10, 11 
Kualitas gambar  2 12, 13 
Penampilan fisik 2 14, 15 
Kegunaan LKS   2 16, 17 
 
H. Teknik Analisis Data 
1. Analisis data kualitatif 
Analisis data kualitatif digunakan untuk memperoleh data dengan cara 
mereduksi data dari berbagai sumber kemudian mencari jawaban yang sama, 
serta digunakan untuk menulis hasil penelitian dalam bentuk narasi 
(mensinkronkan antara teori dengan temuan di lapangan). 
2. Analisis data kuantitatif 
Analisis data kuantitatif dilaksanakan saat menskor data yang 
diperoleh dari data tes dari siswa pada penelitian awal, ahli media, ahli materi,  
  93 
 
guru, serta  siswa melalui angket, lembar observasi saat uji coba, dan soal yang 
ada dalam produk. 
a. Untuk menghitung skor rata-rata hasil tes, skor data dari angket, skor dari 
lembar observasi, dan skor dari tes yang ada dalam produk digunakan rumus 
: 
Mean (Xi) =    (Anas Sudijono, 2010: 81) 
Keterangan 
Xi  = skor rata-rata 
∑ X   = jumlah skor 
N  = jumlah butir pertanyaan 
b. Data hasil tes, hasil angket, hasil observasi, serta soal yang ada dalam 
produk dianalisis dengan menggunakan deskriptif kuantitatif dengan 
menggunakan rumus: 
P =    x 100 %  (Riduwan. 2012: 74) 
Keterangan : 
P = angka presentase 
f = frekuensi yang sedang dicari frekuensinya 
N= jumlah frekuensi atau frekuensi 
c. Data dari ahli media, ahli materi, guru, dan siswa dikonversi ke dalam data 
kualitatif dengan menggunakan kriteria sebagai berikut. 
 
 
  94 
 
    Tabel 12. Pengkriteriaan Media dari Ahli Materi, Media, Siswa, dan Guru 
Tingkatan Arti 
         90 – 100 % Sangat Baik 
80 – 89 % Baik 
70 – 79 % Cukup  
60 – 69 % Kurang Baik 
<59% Tidak Baik 
(Zainal Arifin, 2011: 236) 
Digunakan skor patokan untuk menentukan bahwa produk yang dikembangkan 
telah layak digunakan secara nyata di lapangan, jika hasil rata-rata penilaian 
terhadap produk dari ahli materi dan media telah terkategori baik. 
Untuk mengkonversi hasil observasi saat uji coba dan soal yang ada dalam 
produk digunakan pengkriteriaan sebagai berikut. 
     Tabel 13. Pengkriteriaan Hasil Observasi dan Soal Keterampilan Proses 
Tingkatan Arti 
         90 – 100 % Sangat Tinggi 
80 – 89 % Tinggi 
70 – 79 % Cukup  
60 – 69 % Rendah 
<59% Sangat Rendah 
(Zainal Arifin, 2011: 236) 
d. Analisis butir tes dilakukan dengan mencari daya beda serta realibilitasnya. 
1) Daya beda/Validitas 
Daya beda adalah kemampuan butir soal untuk membedakan siswa 
yang mempunyai kemampuan yang tinggi serta siswa yang memiliki  
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kemampuan rendah. Daya beda diusahakan positif dan signifikan. Nilai daya beda 
merentang dari – 1,00 hingga + 1,00. Daya beda untuk soal yang baik berada pada 
kisaran + 0,3 - + 1,00 (Purwanto, 2010: 105). Rumus untuk menghitung daya beda 
sebagai berikut. 
 ()   =    (Saifuddin Azwar, 2008: 170) 
   = koefifien validitas yang dicari 
 = rerata skor dari subyek  yang menjawab betul pada item yang dicari 
validitasnya 
   = rerata skor total 
   = simpangan baku,     Sd =  
      = proporsi siswa yang menjawab butir itu benar 
      = proporsi siswa yang menjawab butir itu salah 
2) Reliabilitas 
Reliabilitas adalah derajat kepercayaan suatu tes. Suatu tes dikatakan 
reliabel jika > 0,70 (Eko Putro Widoyoko, 2010: 155). Rumus untuk 
menghitung realibilitas sebagai berikut. 
( )( ) (Purwanto, 2010: 169) 
 =  
Keterangan : 
n   = jumlah butir  
  = varians total 
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p  = proporsi skor yang diperoleh 





HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Penelitian 
Hasil penelitian ini diuraikan mengikuti prosedur pengembangan media 
oleh Borg & Gall yang terdiri dari sembilan langkah pengembangan yaitu: 1) 
Penelitian dan pengumpulan data, 2) Perencanaan, 3) Pengembangan draf produk, 
4) Uji coba awal, 5) Revisi awal, 6) Uji coba lapangan, 7) Revisi produk, 8) Uji 
lapangan, 9) Revisi produk, dan 10) Desiminasi. Berikut ini diterangkan masing-
masing langkah dalam pengembangannya. 
1. Penelitian dan Pengumpulan Data 
Berdasarkan hasil studi awal yang dilakukan dengan observasi, 
wawancara, serta tes dalam pembelajaran IPA khususnya saat observasi dan 
eksperimen terdapat berbagai masalah. Masalah tersebut diantaranya adalah 
siswa masih sering tidak fokus terhadap pembelajaran yang dilaksanakan 
karena kurang termotivasi pada pembelajaran. Kurang efektifnya LKS yang 
digunakan dalam pembelajaran. Pembelajaran yang kurang mengaktifkan 
siswa.   
Permasalahan yang muncul adalah prestasi belajar siswa yang masih 
rendah. Prestasi belajar siswa yang masih rendah dilihat dari hasil tes yang 
telah dilakukan oleh peneliti. Tes dilakukan di tiga Sekolah Dasar (SD) di 
Kecamatan Pengasih. Dari nilai 75 sebagai KKM yang harus dicapai siswa, 
hanya 2 % atau satu orang siswa yang berhasil mencapainya.  
Hasil belajar yang dicapai siswa sebenarnya dipengaruhi oleh berbagai 
hal salah satunya adalah media pembelajaran. Media pembelajaran yang 
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menarik serta sesuai dengan karakteristik siswa tentu saja akan berpengaruh 
terhadap hasil belajar siswa. Media pembelajaran akan membuat siswa lebih 
termotivasi dalam belajar. Salah satu pengembangan media yang dapat 
digunakan adalah LKS Komik. 
LKS Komik merupakan sebuah inovasi media pembelajaran yang 
dapat membuat siswa menjadi lebih tertarik dengan pembelajaran yang 
dilakukan. Komik merupakan sebuah benda yang tidak asing di kalangan 
siswa. Hal ini akan mempermudah siswa dalam penggunaanya. Gambar serta 
cerita yang menarik akan membuat siswa lebih senang dalam belajar. Petunjuk 
yang berupa gambar-gambar dan tulisan akan membuat siswa lebih mudah 
dalam melakukan  observasi serta eksperimen.  
2. Perencanaan 
Terdapat beberapa unsur dalam perancanaan yaitu: merumuskan 
kemampuan, merumuskan tujuan khusus, pembuatan desain, serta merumuskan 
langkah-langkah penelitian. 
a. Merumuskan kemampuan 
Merumuskan kemampuan mencakup mermperkirakan dana, waktu, 
orang, serta tenaga yang dibutuhkan dalam penelitian. Dana yang digunakan 
dibuat seefisien mungkin dan sesedikit mungkin. Waktu penelitian yang 
digunakan tidak terlalu lama sekitar dua bulan. Orang serta tenaga yang 





b. Merumuskan tujuan khusus 
Tujuan khusus yang akan dicapai melalui penelitian pengembangan 
LKS Komik sebagai Media Pembelajaran IPA Kelas IV Semester II Sekolah 
Dasar adalah memberikan petunjuk yang jelas kepada siswa dalam percobaan 
melalui pembuatan LKS Komik yang sesuai bagi siswa. 
c. Pembuatan desain 
Pembuatan desain memperhatikan target yang akan dituju yaitu siswa 
SD kelas IV, sehingga penyusunan LKS Komik disesuaikan dengan 
karakteristik serta tingkat perkembangan siswa SD. Seperti penggunaan bahasa 
yang sederhana, mudah dipahami, serta sedikit menggunakan istilah. Dalam hal 
ini juga direncanakan ukuran, halaman, penomoran, kejelasan dari LKS Komik 
yang dibuat. Ukuran kertas yang akan digunakan untuk mencetak LKS Komik 
adalah A4. Halaman LKS Komik terdiri dari 48 halaman. Penomoran dalam 
LKS Komik menggunakan huruf kapital semua pada judul, sedangkan pada 
sub judul hanya menggunakan huruf kapital pada awal kata. Kejelasan bahwa 
segala instruksi dan petunjuk yang ada dalam LKS Komik dibuat dengan 
sejelasnya dan tidak menimbulkan makna ganda.  
Membuat desain awal dari LKS Komik yaitu mengumpulkan materi 
pembelajaran berupa berbagai macam percobaan yang ada dalam materi Energi 
Bunyi, pembuatan isi struktur LKS, serta membuat storyboard sesuai dengan  
target yang akan dibidik pada penelitian ini yaitu anak kelas IV SD. Membuat 
Storyboard yang dibuat diawali dengan penetapan tema, alur, setting, dan 
karakter tokoh. Tema dibuat disesuaikan dengan tema yang digunakan dalam  
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LKS Komik berupa non fiction story untuk children story. Alur yang digunakan 
dalam cerita ini adalah alur non linear. Setting waktu yang digunakan dalam cerita 
adalah siang dan sore hari. Sedangkan setting tempat dalam cerita adalah di 
sekolah, lapangan, dan rumah. Setting suasana yang digunakan adalah suasana 
rukun, damai, dan saling tolong-menolong. Tokoh yang akan berperan dalam 
cerita adalah Pak guru, Kak Siti, Gilar, Dita, Edo, dan Rani. Karakter tokoh yang 
digunakan dalam cerita adalah protagonis dan netral. Karakter protagonis dimiliki 
oleh Dita, Rani, Edo, dan Gilar, sedangkan karakter netral dimiliki oleh Pak guru 
dan Kak Siti. Storyboard dibuat per panel yang di dalamnya terdapat keterangan 
gambar, narasi, serta dialog antar tokoh. Bahasa yang digunakan adalah bahasa 
yang memotivasi, sederhana, serta mudah dipahami.  
Desain LKS yang akan digunakan memuat komponen judul, petunjuk 
belajar, kompetensi yang akan dicapai, alat dan bahan, langkah kerja, data 
pengamatan, pertanyaan, dan kesimpulan. Berikut adalah komponen dari LKS 
Komik. 
1) Judul 
Judul yang digunakan adalah Energi Bunyi agar dapat menggambarkan isi 
materi yang akan dipelajari. 
2) Petunjuk belajar 






3) Kompetensi yang akan dicapai 
Kompetensi yang akan dicapai ditulis dalam bentuk tujuan belajar dari semua 
kegiatan yang akan dilakukan secara rinci. 
4) Alat dan bahan 
Berupa seluruh peralatan dan bahan yang digunakan dalam percobaan yang 
dilakukan. 
5) Langkah kerja 
Langkah kerja ditulis untuk memandu siswa dalam melakukan kegiatan 
percobaan. Langkah kerja dibuat dalam bentuk tulisan dan gambar sehingga 
siswa akan lebih mudah memahami apa yang dimaksud. 
6) Data pengamatan 
Data pengamatan dalam LKS Komik dibuat dalam bentuk tabel pengamatan 
untuk mengamati berbagai gejala yang tertangkap oleh siswa selama 
percobaan. 
7) Pertanyaan 
Pertanyaan dibuat untuk membantu siswa dalam memahami materi yang 
dipelajari berdasarkan percobaan yang dilakukan.  
8) Kesimpulan  
Kesimpulan dibuat agar siswa dapat memberikan garis besar dari yang telah 
dipelajari melalui kegiatan percobaan. 
LKS Komik merupakan inovasi baru dari LKS Konvensional dimana 
dalam LKS Komik petunjuk-petunjuk atau langkah-langkah percobaan akan 
dibuat dalam bentuk gambar yang diantar dengan sebuah cerita sebagai   
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pembuka/pengantar cerita. LKS Komik dibuat dalam bentuk seperti buku. 
Pengantar cerita akan mengantarkan siswa dalam melakukan percobaan. 
LKS Komik juga akan menggunakan berbagai warna yang menarik siswa 
SD dalam  gambarnya. Percakapan dalam LKS merupakan percakapan yang 
ada dalam kehidupan sehari-hari sehingga mudah ditangkap oleh siswa. 
Petunjuk berupa gambar akan memudahkan siswa dalam memahami 
percobaan yang akan dilakukan. Cerita serta media yang berwarna akan 
menambah motivasi serta menarik siswa untuk melakukan percobaan 
sehingga memudahkan dalam pemahaman materi pelajaran yang didapatkan 
secara langsung dari pengalaman percobaan yang dilakukan. 
d. Merumuskan langkah-langkah penelitian 
Subyek coba yang dipakai merupakan dua siswa kelas IV dari SD 
Negeri Ngento, enam siswa kelas IV dari SD Negeri 1 Karangsari, dan 
seluruh siswa kelas IV dari SD Negeri Gebangan yang berada di Kecamatan 
Pengasih.  
3. Pengembangan Format Produk Awal 
Draf awal yang telah dibuat saat pembuatan desain akan dijadikan 
sebagai modal dalam pembuatan LKS Komik. Setelah semua bahan terkumpul 
selanjutnya adalah pembuatan LKS Komik. Pembuatan LKS Komik 
menggunakan gambaran tangan setelah itu akan diwarnai serta diperindah 
dengan program photoshop dan akan didesain dengan program indesign agar 
menjadi sebuah komik. Selama pembuatan LKS Komik ada beberapa unsur 
visual yang harus dipehatikan seperti huruf, bentuk dan garis, keseimbangan,  
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kontras, penekanan, kesatuan, layout, dan warna.  
Huruf yang digunakan disesuaikan dengan anak SD dengan 
menggunakan ukuran huruf yang agak besar dan variasi beberapa jenis huruf 
agar lebih menarik. Jenis huruf yang dipakai di dalam LKS Komik adalah AG 
Futura, Comic, Comicbd, dan Futura Bold. Unsur bentuk dan garis yang 
diperhatikan dalam pembuatan LKS Komik adalah bahwa tokoh dan gambar 
yang dibuat tidak ruwet, sederhana asalkan menarik bagi siswa. Unsur 
keseimbangan bahwa gambar yang ada dalam LKS Komik dibuat dengan tidak 
keseluruhan simetris sehingga dapat menarik perhatian. Unsur kontras di sini 
berkaitan dengan unsur warna, dimana LKS Komik dibuat dengan warna-
warna terang dan mencolok serta kontras seperti merah, kuning, biru agar 
sesuai dengan karakteristik siswa SD. Penekanan merupakan unsur yang 
penting diperhatikan dalam pembuatan LKS Komik seperti dalam hal 
menyajikan alat dan bahan percobaan, cara merangkai alat percobaan, serta 
langkah percobaan digambarkan dengan ukuran yang besar agar perhatian 
siswa dapat tertuju dengan jelas. Kesatuan bahwa terdapat perpaduan antar 
tulisan dan gambar dalam LKS Komik agar pesan yang disampaikan lebih 
komunikatif serta terdapat keselarasan antar judul dengan isi materi LKS 
Komik. Unsur layout dalam penyusunan gambar, kata, warna harus 
diperhatikan agar media visual yang dihasilkan seimbang dan harmonis. 
Perpaduan yang apik dan sinkron akan membuat media LKS Komik yang 
dihasilkan memiliki nilai estetika yang tinggi.  
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LKS Komik yang sudah selesai akan dicetak dan divalidasi oleh ahli. 
Dalam hal ini terdapat dua orang ahli yang berkompeten di bidangnya masing-
masing. Terdapat dua orang ahli yang akan memberikan pendapatnya yaitu ahli 
materi dan ahli media.  
a. Validasi ahli materi 
Ahli materi yang memvalidasi LKS Komik adalah Bapak Ikhlasul 
Ardi Nugroho, M.Pd., selaku dosen Ilmu Pengetahuan Alam yang berasal dari 
Fakultas Ilmu Pendidikan. Validasi materi dilakukan dengan memberikan satu 
buah LKS Komik yang berbentuk seperti buku.  
LKS Komik terdiri dari 48 halaman. Penilaian untuk ahli materi terdiri 
dari tiga kiriteria yang terdiri dari 30 butir pernyataan. Penilaian untuk setiap 
indikator menggunakan skala penilaian 1 sampai 5 dengan kriteria sebagai 
berikut. “Sangat Tidak Setuju” atau STS = skor 1, “Tidak Setuju” atau TS = 
skor 2, “Cukup” atau C = skor 3, “Setuju” atau S = skor 4, dan “Sangat Setuju” 
atau SS = skor 5. 
Validasi oleh ahli materi dilakukan dengan tiga kali validasi. Validasi 
pertama dilakukan pada tanggal 20 Mei 2015 bertempat di ruang dosen 
Universitas Negeri Yogyakarta di Kampus Wates. Validasi pada tahap pertama 
menghasilkan skor total sebesar 93, dengan persentase sebesar 62% (lihat 
lampiran 43). Setelah dikonversi dari data kuantitatif ke kualitatif, maka media 
LKS Komik termasuk dalam kategori kurang dan belum layak diuji cobakan di 
lapangan, sehingga perlu dilakukan perbaikan sesuai dengan saran dari ahli  
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materi. Terdapat beberapa komentar dan saran dari ahli materi. Berikut komentar 
dan saran  yang diberikan. 
1) Ilustrasi kegiatan pada kegiatan 1 (sumber bunyi) percobaan 2 dan pada 
kegiatan 3 (perambatan bunyi) percobaan 1, 2, 3 kurang memberikan petunjuk 
yang jelas pada langkah kerjanya, sehingga perlu diperjelas kembali. 
2) Penulisan tujuan pada setiap judul kegiatan kurang rapih sehingga harus 
dirapihkan. 
3) Pemenggalan kata pada tabel kegiatan 3 (perambatan bunyi) kurang tepat, 
perlu perbaikan dalam hal pemenggalan. 
4) Pertanyaan untuk pembahasan membingungkan siswa jika digabung menjadi 
satu. Lebih baik disajikan secara terpisah. 
Hasil validasi dari ahli materi di atas dijadikan dasar untuk memperbaiki 
media. Media akan direvisi, sehingga diperoleh media yang lebih baik dari 
sebelumnya. Perbaikan dari setiap poin dari media akan dijelaskan sebagai 
berikut.  
1) Ilustrasi kegiatan pada kegiatan 1 (sumber bunyi) percobaan 2 dan pada 
kegiatan 3 (perambatan bunyi) percobaan 1, 2, 3 kurang memberikan petunjuk 
yang jelas pada langkah kerjanya, sehingga perlu diperjelas kembali. 
a) Pada kegiatan 1 (sumber bunyi) percobaan 2 (alat musik petik) ketika 
langkah kerja memainkan alat musik petik kurang terdapat gambaran yang 
jelas bagaimana cara memainkan alat musik tersebut, sehingga perlu diberi 





Ilustrasi Memainkan Alat Musik 
Petik sebelum Direvisi 
 
Gambar 9 
Ilustrasi Memainkan Alat Musik 
Petik setelah Direvisi 
 
b) Pada kegiatan 3 (perambatan bunyi) percobaan 1 (perambatan bunyi melalui 
zat padat) sebelum revisi ilustrasi gambar untuk langkah kerja yang benang 
model telepon tidak kencang dalam menggunakannya, kemudian diganti 
dengan gambar yang menarik senar dengan kencang. 
 
Gambar 10 
Ilustrasi Menggunakan Telepon 
Benang sebelum Direvisi 
 
Gambar 11 
Ilustrasi Menggunakan Telepon 
Benang setelah Direvisi 
 
 
c) Pada kegiatan 3 (perambatan bunyi) percobaan 2 (perambatan bunyi melalui 
benda cair) ilustrasi gambar untuk langkah kerja yang memasukkan mainan ke 
dalam ember belum terdapat gambar yang menerangkan dengan jelas langkah 
tersebut, sehingga ditambah gambar untuk memperjelas langkahnya. Sebelum 
revisi gambar langkah kerja terlalu singkat, setelah direvisi ditambah gambar 
yang menerangkan dengan jelas satu-persatu langkah dalam merangkai alat dan 
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bahan percobaan, dari memasukkan mainan ke dalam plastik sampai 
mencelupkan plastik berisi mainan ke dalam ember. 
 
Gambar 12 
Ilustrasi Memasukkan Mainan ke 
dalam Ember sebelum Direvisi 
 
Gambar 13 
Ilustrasi Memasukkan Mainan ke dalam  
Ember setelah Direvisi 
 
 
d) Pada kegiatan 3 (perambatan bunyi) percobaan 3 (perambatan melalui zat gas) 
sebelum revisi ilustrasi langkah kerja saat menggunakan telepon dengan pipa 
kurang kencang dalam menarik pipanya, kemudian diganti dengan gambar 
ilustrasi dengan pipa ditarik dengan kencang. 
 
Gambar 14 












2) Penulisan tujuan pada setiap judul kegiatan sebelum direvisi kurang rapih 
sehingga harus dirapihkan. 
 
Gambar 16 




Penulisan Tujuan pada Setiap 
Kegiatan setelah Direvisi 
 
 
Sebelum direvisi penulisan tujuan tampak kurang rapih, pada setiap poin 
setelah baris pertama margin lurus dengan tulisan angkanya, setelah direvisi 
margin lurus dengan huruf pertama pada setiap poin agar terlihat lebih rapih. 
3) Pemenggalan kata pada tabel di kegiatan 3 (perambatan bunyi) kurang tepat, 








                                  Gambar 18 
     Tulisan Keterangan pada Tabel sebelum Direvisi 
 
                                       Gambar 19 
            Tulisan Keterangan pada Tabel setelah Direvisi 
 
Penulisan kata merambat dan terdengar sebelum direvisi mengalami kesalahan 
dalam pemenggalan yaitu mer-ambat dan terden-gar, sehingga pemenggalan 
kata dibenarkan menjadi merambat dan terdengar pada tabel setelah direvisi. 
4) Pertanyaan untuk pembahasan membingungkan siswa jika digabung menjadi 













Contoh Pertanyaan Pembahasan setelah Direvis 
 
Pertanyaan pada pembahasan sebelum direvisi digabung menjadi satu, kolom 
untuk jawaban siswa juga digabung menjadi satu, namun hal itu dapat 
mengakibatkan siswa bingung jika diberi pertanyaan secara beruntun, maka 
pertanyaan pada pembahasan direvisi menjadi satu-satu. Satu pertanyaan baru 
disediakan kolom jawaban, kemudian pertanyaan berikutnya dan diberi kolom 
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jawaban begitu seterusnya. Hal ini akan lebih jelas untuk siswa dan tidak 
membingungkan. 
Setelah dilakukan revisi tahap pertama dilakukan validasi tahap kedua 
pada tanggal 26 Mei 2015. Validasi tahap kedua dilakukan di ruang dosen prodi 
PSD (Program Studi Sekolah Dasar), Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas 
Negeri Yogyakarta. Validasi dilakukan secara langsung sehingga dapat diketahui 
skor serta perbaikan yang harus dilakukan. Skor total yang diperoleh pada validasi 
kedua ini adalah 111, dengan persentase sebesar 74% (lihat lampiran 44). Setelah 
dikonversi dari data kuantitatif ke kualitatif, maka media LKS Komik termasuk 
dalam kategori cukup dan belum layak untuk diuji cobakan di lapangan. Terdapat 
beberapa komentar dan saran dari ahli materi. Berikut komentar dan saran yang 
diberikan. 
1) Jenis percobaan untuk pemantulan bunyi pada kegiatan 2 (sifat bunyi) 
dihilangkan karena kurang dapat teramati oleh siswa. Percobaan yang kurang 
teramati oleh siswa kurang dapat menanamkan konsep pada siswa terkait 
materi yang sedang dipelajari. 
2) Pengantar cerita untuk kegiatan 2 (sifat bunyi) dan kegiatan 3 (perambatan 
bunyi) kurang sesuai, perlu diganti dengan skenario lain yang lebih sesuai.  
Hasil validasi dari ahli materi di atas dijadikan dasar untuk memperbaiki    
media. Media akan direvisi, sehingga diperoleh media yang lebih baik dari  




1) Jenis percobaan untuk pemantulan bunyi pada kegiatan 2 (sifat bunyi) 
dihilangkan karena kurang dapat teramati oleh siswa. Percobaan yang kurang 
teramati oleh siswa kurang dapat menanamkan konsep pada siswa terkait 
materi yang sedang dipelajari. 
 
Setelah mengalami perbaikan tujuan tentang sifat bunyi bagian bunyi dapat di 
 
Gambar 22 




Tujuan Kegiatan 2 (Sifat Bunyi) 
setelah Direvisi 
pantulkan dihilangkan, sehingga pada bagian isi percobaaan tentang bunyi 
dapat dipantulkan juga dihilangkan. Hanya terdapat percobaan tentang bunyi 
dapat diserap saja. 
2) Pengantar cerita untuk kegiatan 2 (sifat bunyi) dan kegiatan 3 (perambatan 
bunyi) kurang sesuai, perlu diganti dengan skenario lain yang lebih sesuai. 
a) Pengantar cerita pada kegiatan 2 (sifat bunyi) sebelum direvisi bercerita 
tentang Gilar yaitu salah seorang tokoh yang ingin memanggil temannya ketika 
sedang mencari jejak, dan tiba-tiba terdengar bunyi pantul dari bukit seberang. 
Karena pengantar cerita ini berkaitan dengan sifat bunyi yaitu bunyi dapat 
dipantulkan padahal bagian percobaan bunyi dapat dipantulkan dihilangkan, 
sehingga perlu pengubahan pengantar cerita. Pengantar cerita disesuaikan 
dengan percobaan yang akan dilakukan yaitu bunyi dapat diserap. Cerita  
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diubah menjadi saat perjalanan mencari jejak para siswa dianjurkan untuk 
memakai masker agar pernapasan siswa tidak terganggu dengan debu yang 
bertebaran dimana-mana. Kemudian saat akan berbicara satu sama lain mereka 
tidak bisa mendengar suara lawan bicaranya karena terhalang oleh masker yang 
siswa kenakan. Pengantar cerita dirasa sesuai dengan percobaan yang akan 
dilakukan yaitu percobaan penyerapan bunyi. 
 
Gambar 24 
Salah Satu Bagian Gambar Pengantar 




Salah Satu Bagian Gambar 
Pengantar Cerita Kegiatan 2 (Sifat 
Bunyi) setelah Direvisi 
 
 
b) Pengantar cerita pada kegiatan 3 (perambatan bunyi) sebelum direvisi bercerita 
tentang Gilar dan teman-temannya ketika sedang bermain petak umpet salah 
satu teman Gilar yaitu Rani menemukan kaleng kemudian Edo mencoba 
berbicara dengan menutup mulut dengan menggunakan kaleng tersebut. 
Namun suara Edo tidak terdengar jelas. Pengantar cerita ini kurang sesuai 
untuk percobaan tentang perambatan bunyi, sehingga diganti dengan cerita 
ketika Gilar dan teman-temannya selesai bermain petak umpet tiba-tiba hujan 
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dan petir datang. Gilar dan teman-temannya masuk ke dalam kelas dan 
penasaran kenapa suara petir dapat terdengar sampai telinga manusia. 
 
Gambar 26 
Salah Satu Bagian Gambar Pengantar Cerita  
Kegiatan 3 (Perambatan Bunyi) sebelum Direvisi 
 
Gambar 27 
Salah Satu Bagian Gambar Pengantar Cerita  




Setelah melakukan revisi tahap kedua, dilakukan validasi tahap ketiga. 
Validasi tahap ketiga dilaksanakan pada tanggal 4 Juni 2015 di ruang kampus 
Bantul, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Yogyakarta. Hasil penilaian 
ahli materi pada tahap ketiga ini adalah 130, dengan persentase sebesar 87% (lihat 
lampiran 45). Setelah dikonversi dari data kuantitatif ke kualitatif, maka media 
LKS Komik termasuk dalam kategori baik. Ahli materi tidak memberikan 
komentar dan saran lebih lanjut dan media sudah layak untuk diuji cobakan di 
lapangan. 
Berikut ini disajikan gambaran penilaian dari ahli materi dari validasi 













Hasil Validasi Ahli Materi
 
Gambar 28 
Diagram Validasi Ahli Materi 
 
Tampak dari tabel di atas kenaikan pada setiap tahap validasi. Dari tahap 
pertama ke tahap kedua terjadi kenaikan sebesar 12%, sedangkan dari validasi 
kedua ke validasi ketiga kenaikan sebesar 13%. Revisi yang dilakukan sebanyak 
dua kali revisi yang pada akhirnya media layak diuji cobakan di lapangan. 
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b. Validasi ahli media 
Ahli media yang akan memvalidasi LKS Komik adalah Bapak Estu 
Miarso M.Pd., dosen jurusan Teknologi Pendidikan yang berasal dari Fakultas 
Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Yogyakarta. Validasi media dilakukan 
dengan memberikan satu buah LKS Komik yang berbentuk seperti buku.  
LKS Komik terdiri dari 48 halaman. Penilaian untuk ahli media terdiri 
dari 4 kiriteria yang terdiri dari 29 butir pernyataan. Penilaian untuk setiap 
indikator menggunakan skala penilaian 1 sampai 5 dengan kriteria sebagai 
berikut. “ Sangat Tidak Setuju” atau STS = skor 1, “Tidak Setuju” atau TS = 
skor 2, “Cukup” atau C = skor 3, “Setuju” atau S = skor 4, dan “Sangat Setuju” 
atau SS = skor 5. Validasi oleh ahli media dilakukan sebanyak satu kali pada 
tanggal 28 Mei 2015. Validasi dilakukan di ruang dosen Jurusan Teknologi 
Pendidikan. Instrumen dan media ditinggal dan diambil pada sore harinya, 
sehingga dapat segera diketahui hasil dari penilaian ahli media. Skor total yang 
diperoleh pada validasi media ini adalah 135, dengan persentase sebesar 93% 
(lihat lampiran 46). Setelah dikonversi dari data kuantitatif ke kualitatif, maka 
media LKS Komik termasuk dalam kategori sangat baik. Media LKS Komik 
sudah dapat diujicobakan tanpa adanya revisi. Uji lapangan akan dilakukan 
pada siswa kelas IV SD. 
4. Uji coba awal 
Uji coba lapangan dilakukan pada dua orang siswa yang memiliki 
tingkat intelektual yang berbeda. Uji coba awal dilakukan pada tanggal 11 Juni 
2015 di lingkungan sekitar rumah siswa yang berasal dari SD Negeri Ngento.  
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Setiap siswa diberi satu LKS Komik serta alat dan bahan percobaan kemudian 
melakukan percobaan secara bersama-sama. Selain itu siswa juga diberi angket 
pada akhir kegiatan untuk menilai tampilan dan isi media. Guru juga diberi satu 
buah LKS Komik serta satu buah angket untuk menilai tampilan dan isi media. 
Angket yang diisi oleh guru memperoleh skor total sebesar 84, dengan 
persentase sebesar 93% (lihat lampiran 50). Setelah dikonversi dari data 
kuantitatif ke kualitatif, maka tampilan dan isi media LKS Komik termasuk dalam 
kategori sangat baik. Guru menyatakan bahwa media sangat berguna dan sesuai 
jika diterapkan bagi siswa SD Kelas IV karena pada dasarnya siswa suka 
membaca cerita dan benda-benda yang memiliki warna yang mencolok. Skor total 
rata-rata yang diperoleh berdasarkan angket yang telah diiisi siswa adalah 74, 
dengan persentase sebesar 87% (lihat lampiran 47). Setelah dikonversi dari data 
kuantitatif ke kualitatif, maka tampilan dan isi media LKS Komik termasuk dalam 
kategori baik. Siswa menyatakan bahwa mengggunakan media LKS Komik lebih 
menarik dan lebih dapat membantu mereka dalam melakukan percobaan. 
Dilihat dari fungsi dan manfaat media yang datanya diperoleh dari hasil 
observasi diperoleh skor rata-rata sebesar 11,5, dengan presentase sebesar 96% 
dan termasuk dalam kategori sangat tinggi (lihat lampiran 40). Secara kualitatif 
hasil observasi menunjukkan bahwa siswa terlihat lebih senang dan bersemangat 
melakukan percobaan jika menggunakan LKS Komik. Siswa yang pertama 
kalinya tidak tertarik dan enggan ikut melakukan percobaan menjadi mau terlibat 
dalam percobaan. Siswa terlihat lebih termotivasi untuk melakukan percobaan. 
Bagi siswa yang mempunyai intelektual rendah memang butuh sedikit lebih  
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banyak waktu dalam memahami LKS Komik. Namun karena LKS Komik 
merupakan media yang digunakan untuk kelompok, hal ini dapat diatasi 
dengan bekerjasama dengan temannya. Siswa lebih sedikit meminta penjelasan 
dan lebih mandiri dalam merangkai alat serta melakukan percobaan.  
Berdasarkan jawaban siswa yang ada dalam LKS Komik dapat dilihat 
pula bahwa keterampilan proses yang dimiliki siswa dalam mempelajari materi 
Energi bunyi dengan menggunakan LKS Komik memperoleh skor rata-rata 
sebesar 65 dengan prosentase sebesar 92% dan termasuk dalam kategori sangat 
tinggi (lihat lampiran 41). Hal ini menunjukkan bahwa media LKS Komik 
sangat baik dalam mengembangkan keterampilan proses yang dimiliki siswa, 
dimana keterampilan ini sangat penting dalam pembelajaran IPA. 
5. Revisi produk 
Revisi produk yang dilakukan berasal dari masukan dan kekurangan 
yang terdeteksi selama uji coba awal. Perbaikan ini ditujukan agar media layak 
untuk diuji cobakan pada uji coba lapangan. Perbaikan yang dilakukan pada uji 
coba awal adalah: 
a. Perbaikan pada bagian tabel yang ada dalam LKS Komik kegiatan 3 














Tabel pada kegiatan 3 (Perambatan Bunyi) setelah Direvisi 
 
Sebelum revisi, siswa mengalami kesulitan dalam mengisi tabel pada bagian 
kolom kedua “Media yang digunakan untuk merambat”, kemudian diperbaiki 
dengan memberikan pilihan alternatif jawaban berupa zat padat/zat cair/zat gas 
agar memudahkan mereka saat mengisi. Sebelum direvisi kolom untuk mengisi 
bahwa bunyi terdengar terdapat dua kolom, setelah direvisi hanya terdapat satu 
kolom agar tidak terjadi ketidakefektifan kolom.  
b. Pada langkah percobaan kegiatan 3 (perambatan bunyi)  percobaan 3 







Langkah Percobaan saat Merangkai Alat 
 Percobaan Kegiatan 3 (Perambatan Bunyi)  
Percobaan 3 sebelum Direvisi 
 
 
                                          Gambar 32 
Langkah Percobaan saat Merangkai Alat  
Percobaan Kegiatan 3 (Perambatan Bunyi)  





Sebelum mengalami revisi, siswa agak kebingungan apa yang dilakukan 
setelah memasukkan pipa ke dalam lubang yang dibuat di kaleng, apakah diikat 
dengan tali atau bagaimana, kemudian dilakukan perbaikan dengan 
menggambarkan kaleng yang telah dimasukkan pipa tampak dari atas dan 
tampak dari bawah agar langkah kerja lebih jelas bahwa pipa hanya 
dimasukkan saja dalam lubang yang telah dibuat tanpa mengikatnya lagi 
dengan tali.  
6. Uji coba lapangan 
Uji coba lapangan dilakukan kepada guru dan enam orang siswa yang 
berasal dari tiga tingkat kecerdasarn intelektual yang berbeda. Uji coba 
lapangan dilakukan pada tanggal 13 Juni 2015 di SD Negeri 1 Karangsari. 
Setiap siswa diberi satu LKS Komik serta alat dan bahan percobaan kemudian 
melakukan percobaan secara bersama-sama menjadi satu kelompok. Selain itu 
siswa juga diberi angket pada akhir kegiatan untuk menilai tampilan dan isi 
media. Guru juga diberi satu buah LKS Komik serta satu buah angket untuk 
menilai tampilan dan isi media.  
Angket yang diisi oleh guru memperoleh skor total sebesar 78, dengan 
persentase sebesar 87% (lihat lampiran 51). Setelah dikonversi dari data 
kuantitatif ke kualitatif, maka tampilan dan isi media LKS Komik termasuk 
dalam kategori baik. Guru menyatakan bahwa media bagus dan menarik. 
Inovasi media seperti LKS Komik perlu untuk terus dikembangkan agar 
nantinya pembelajaran yang diterapkan bagi siswa lebih sesuai dengan tingkat 
perkembangan dari anak. Sementara angket yang diberikan kepada siswa  
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memiliki skor total rata-rata sebesar 75, dengan persentase sebesar 88% (lihat 
lampiran 48). Setelah dikonversi dari data kuantitatif ke kualitatif, maka tampilan 
dan isi media LKS Komik termasuk dalam kategori baik. Siswa juga memberikan 
komentar mengenai LKS Komik, bahwa melakukan percobaan dengan 
menggunakan LKS Komik jauh lebih menyenangkan jika dibandingkan 
menggunakan LKS Konvensional. Siswa senang dengan gambar-gambar yang ada 
dalam LKS serta menyatakan bahwa lebih mudah dalam melakukan percobaan 
bahkan siswa lain yang tidak ikut dalam percobaan ikut mendekat dan tertarik 
dengan LKS Komik.  
Dilihat dari fungsi dan manfaat media yang datanya diperoleh dari hasil 
observasi diperoleh skor rata-rata sebesar 11,7. Dengan presentase sebesar 97% 
dan termasuk dalam kategori sangat tinggi (lihat lampiran 40). Secara kualitatif 
hasil observasi menunjukkan bahwa siswa memiliki antusiasme yang tinggi dalam 
membaca LKS Komik. Siswa mau membaca LKS dari halaman yang satu ke 
halaman yang selanjutmya sampai selesai. Selama melakukan percobaan, siswa 
sedikit meminta bantuan dan melakukan dengan cepat. Siswa juga bekerjasama 
antar anggota kelompok. Jika dalam satu kegiatan terdapat beberapa alat 
percobaan yang harus dirangkai, siswa membagi-bagi tugas tersebut. Dalam 
menjawab pertanyaan siswa berdiskusi mengenai hasil dari percobaanya tadi. 
Berdasarkan jawaban siswa yang ada dalam LKS Komik dapat dilihat 
pula bahwa keterampilan proses yang dimiliki siswa dalam mempelajari materi 
Energi bunyi dengan menggunakan LKS Komik memperoleh skor rata-rata 
sebesar 66, dengan prosentase sebesar 93% dan termasuk dalam kategori sangat  
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tinggi (lihat lampiran 41). Hal ini menunjukkan bahwa LKS Komik dapat 
mengembangkan dengan sangat baik keterampilan proses yang dimiliki siswa. 
7. Revisi produk 
Terdapat salah seorang siswa yang menyatakan bahwa ada beberapa 
bagian dialog yang panjang, namun dalam hal ini tidak dilakukan revisi karena 
dialog yang dibuat sudah dibuat sesingkat mungkin untuk menyampaikan 
pesan yang dimaksud. Jika dialog lebih dipersingkat dikhawatirkan pesan yang 
dimaksudkan tidak dapat ditangkap secara sempurna. Selama uji coba lapangan 
tidak ditemukan masalah dalam penerapannya. Namun untuk kesempurnaan 
media, ahli materi memberikan beberapa saran dan komentar sebagai berikut. 
1) Soal keterampilan proses yang keterampilan membuat hipotesis kurang 
sesuai dengan kaidah yang benar dalam membuatnya. 
2) Soal untuk mengetes kemampuan awal siswa pada setiap kegiatan lebih baik 
disampaikan secara lisan kepada siswa. 
3) Bahan percobaan pada kegiatan 1 (sumber bunyi) percobaan 3 tidak sesuai 
dengan kenyataan yang dipraktikkan di lapangan. 
4) Tujuan pembelajaran pada kegiatan 2 (sifat bunyi) dan 3 (perambatan bunyi) 
kurang efektif karena peletakan degree yang dibelakang kalimat seperti 
bukan menerangkan tujuan pembelajaran yang hendak dicapai.  
5) Pertanyaan pada kegiatan 1 (sumber bunyi) poin nomor 1 dan 3 menanyakan 
hal yang sama, hanya saja berbeda kalimat. 
6) Penutup kesimpulan pada kegiatan 3 kurang runtut dengan jalannya cerita. 
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Media akan direvisi untuk kesempurnaan media sesuai dengan masukan 
yang diberikan oleh ahli materi. Perbaikan dari setiap poin dari media akan 
dijelaskan sebagai berikut. 
1) Soal keterampilan proses yang keterampilan membuat hipotesis kurang sesuai 





Contoh Pertanyaan Keterampilan Membuat  




Contoh Pertanyaan Keterampilan Membuat  




Setelah direvisi pertanyaan hipotesis dibuat sesuai dengan kaidah yang benar 
dalam membuat pertanyaan hipotesis dimana pertanyaan hipotesis merupakan 
jawaban sementara dari percobaan yang akan dilakukan. 
2) Soal untuk mengetes kemampuan awal siswa pada setiap kegiatan lebih baik 
disampaikan secara lisan kepada siswa. 
 
                                          Gambar 35 
Contoh Pertanyaan Awal pada Kegiatan 1  
(Sumber Bunyi) sebelum Direvisi 
 
Setelah direvisi pertanyaan awal untuk mengetes pengetahuan awal siswa 
dihilangkan semua pada semua kegiatan. 
3) Bahan percobaan pada kegiatan 1 (sumber bunyi) percobaan 3 tidak sesuai 
dengan kenyataan yang dipraktikkan dilapangan. 
 
Gambar 36 
Alat dan Bahan Percobaan Kegiatan 






Alat dan Bahan Percobaan Kegiatan 






Sebelum direvisi salah satu bahan berupa karet bekas ban dalam, namun dalam 
pelaksanaannya menggunakan balon bekas sehingga diganti sesuai dengan 
realitas yang ada. 
4) Tujuan pembelajaran pada kegiatan 2 (sifat bunyi) dan 3 (perambatan bunyi) 
kurang efektif karena peletakan degree yang dibelakang kalimat seperti bukan 




Contoh Tujuan Pembelajaran pada 




Contoh Tujuan Pembelajaran pada 
Kegiatan 2 (Sifat Bunyi) sesudah Direv 
isi 
 
Sebelum direvisi degree (dengan benar) berada di akhir kalimat dan tidak 
menerangkan tujuan sebenarnya yang hendak dicapai sehingga diganti pada 
bagian tengah agar degree menerangkan apa yang hendak dicapai sebenarnya. 
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5) Pertanyaan pada kegiatan 1 (sumber bunyi) poin nomor 1 dan 3 menanyakan 




Pertanyaan pada Kegiatan 1  




Pertanyaan pada Kegiatan 1  
(Sumber Bunyi) setelah Direvisi 
 
 
Setelah direvisi, pertanyaan poin nomor 3 dihapus agar tidak terdapat 2 
pertanyaan dengan maksud yang sama. 







Penutup Kesimpulan pada Kegiatan 3  




Penutup Kesimpulan pada Kegiatan 3  
(Perambatan Bunyi) setelah Direvisi 
 
 
Sebelum direvisi penutup kesimpulan kurang memiliki kesinambungan dengan 
cerita yang disajikan sehingga diganti dengan kalimat yang runtut dengan 
cerita, namun jawaban yang diharapkan dari siswa tetap sama. 
8. Uji lapangan 
Uji lapangan dilakukan kepada guru serta seluruh siswa kelas IV SD 
Negeri Gebangan sebanyak 12 siswa. Dilaksanakan pada tanggal 3 Agustus 
2015. Seperti uji coba sebelumnya, pada uji lapangan siswa diberi satu buah 
LKS Komik serta alat dan bahan percobaan kemudian melakukan percobaan. 
Setelah itu siswa diberi angket untuk menilai tampilan dan isi dari media. 
Sedangkan guru diberi satu LKS Komik dan diminta untuk mengisi angket 
untuk menilai tampilan dan isi media.  
Skor total rata-rata yang diperoleh berdasarkan angket yang diisi guru 
sebesar 79, dengan persentase sebesar 87% (lihat lampiran 52). Setelah 
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dikonversi dari data kuantitatif ke kualitatif, maka tampilan dan isi media LKS 
Komik termasuk dalam kategori baik. Guru memberikan komentar agar LKS 
diberikan keterangan buku yang dapat dipakai oleh siswa untuk menjawab 
pertanyaan yang ada. Sebenarnya keterangan tersebut sudah ada di dalam daftar 
pustaka sehingga peneliti tidak mengikuti saran dari guru. Namun secara 
keseluruhan, guru menyatakan bahwa LKS Komik sangat menarik dan membantu 
siswa dalam melakukan percobaan. Sementara angket yang diberikan kepada 
siswa memiliki skor total rata-rata sebesar 68 dengan persentase sebesar 80% 
(lihat lampiran 55). Setelah dikonversi dari data kuantitatif ke kualitatif, maka 
tampilan dan isi media LKS Komik termasuk dalam kategori baik. Siswa 
menyatakan bahwa LKS Komik sangat menarik, siswa senang membacanya. 
Siswa tidak bosan dan lebih bersemangat dalam melakukan percobaan. Siswa juga 
menyatakan bahwa mereka akan sangat senang jika semua materi pembelajaran 
IPA disajikan dengan LKS Komik. 
 Aspek fungsi dan manfaat media yang dilihat berdasarkan hasil 
observasi diperoleh skor rata-rata sebesar 11,3, dengan presentase sebesar 94% 
dan termasuk dalam kategori sangat tinggi (lihat lampiran 40). Secara kualitatif 
LKS Komik dapat meningkatkan motivasi siswa dalam melakukan percobaan. Hal 
ini terlihat dari siswa bersemangat dalam melakukan percobaan. Siswa mau 
melakukan semua percobaan yang ada dalam LKS Komik sampai dengan selesai. 
Siswa juga mau menjawab semua pertanyaan yang ada dalam LKS Komik. Siswa 
mau berusaha jika mereka mengalami kesulitan dalam melakukan percobaan 
ataupun saat menjawab pertanyaan. Siswa terlihat senang ketika menggunakan  
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LKS Komik. Bahkan ada beberapa siswa yang meminta LKS Komik untuk 
dibawa pulang ke rumah. LKS Komik membuat siswa lebih aktif dan mau, 
baik merangkai alat percobaan ataupun melakukan percobaan. Siswa 
menggunakan petunjuk kerja yang ada dalam LKS Komik. Ketika merangkai 
alat percobaan serta melakukan percobaan siswa sedikit meminta penjelasan, 
siswa lebih mengandalkan petujuk yang ada dalam LKS Komik. Bahkan ada 
beberapa siswa yang melakukan percobaan lagi. 
Berdasarkan jawaban siswa yang ada dalam LKS Komik dapat dilihat 
pula bahwa keterampilan proses yang dimiliki siswa dalam mempelajari materi 
Energi bunyi dengan menggunakan LKS Komik memperoleh skor rata-rata 
sebesar 65 dengan prosentase sebesar 95% dan termasuk dalam kategori sangat 
tinggi (lihat lampiran 42). Hal ini menunjukkan bahwa LKS Komik dapat 
mengembangkan keterampilan proses dari siswa dengan baik. 
9. Revisi produk 
Selama uji lapangan tidak ditemukan kekurangan dalam 
penerapannya, begitu pula para ahli menyatakan bahwa tidak perlu diadakan 
revisi kembali terhadap LKS Komik. 
B. Pembahasan 
Hasil studi awal menunjukkan bahwa prestasi belajar siswa masih 
rendah. Permasalahan tersebut dapat diatasi dengan pengembangan suatu inovasi 
baru dari LKS berupa LKS Komik. Temuan penelitian tersebut sesuai dengan 
pendapat Levie & Levie (Azhar Arsyad, 2011: 9) yang mengemukakan bahwa 
stimulus visual membuahkan hasil belajar yang lebih baik untuk tugas-tugas 
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seperti mengingat, mengenali, mengingat kembali, dan menghubungkan antara 
fakta dan konsep. LKS Komik yang berupa media visual dapat digunakan sebagai  
alternatif untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Temuan penelitian ini sesuai 
dengan hasil penelitian dari Ary Nur Wahyuningsih (2011) yang menunjukkan 
bahwa penggunaan komik dalam pembelajaran dapat meningkatkan nilai kognitif 
siswa. 
Siswa juga tidak fokus selama pembelajaran karena kurangnya motivasi 
untuk memperhatikan pembelajaran. Komik merupakan hal yang disenangi oleh 
anak-anak. Komik merupakan hal yang dekat dengan anak-anak. Dalam komik 
terdapat perpaduan antar cerita dan gambar. Dalam dunia anak tidak ada yang 
tidak suka gambar, jika ada anak yang tidak suka pasti ada penyebab tertentu 
(Primadi Tabrani, 2012: 73). Sedangkan cerita, kebanyakan anak suka membaca 
cerita apalagi bagi siswa SD Kelas IV (usia 10 – 12 tahun) dimana perhatian 
membaca mencapai puncaknya. Suatu gambar yang dipadukan dengan cerita, 
maka akan membuat suatu perpaduan yang sangat apik. Apalagi jika ditunjang 
dengan warna yang menarik. Anak-anak menyukai warna terutama warna-warna 
cerah (Sulasmi Darma Prawira, 1989: 74). LKS Komik dapat dijadikan sebagai 
media yang dapat menarik siswa untuk melakukan percobaan. Temuan penelitian 
ini sesuai dengan hasil penelitian Justin Sharpe, Yasamin Izadkhah (2014) yang 
menyatakan bahwa penggunaan komik dalam pembelajaran sesuai dengan 
karakteristik dari anak-anak. Menurut Azhar Arsyad (2011: 17) media visual 
dapat menarik minat siswa untuk belajar. Jika minat siswa sudah ditimbulkan 
maka semangat dalam belajar akan lebih besar. Pada usia anak-anak minat sangat  
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berperan penting dalam memotivasi siswa melakukan sesuatu (Elizabeth B. 
Hurlock, 1978: 114). Temuan penelitian ini sesuai dengan hasil penelitian yang 
dilakukan oleh Nurva Kurniawan (2011) yang mengemukakan bahwa komik 
dapat memotivasi siswa dalam belajar. Melalui LKS Komik siswa juga dapat 
melihat secara visual bagaimana cara atau langkah dalam melakukan percobaan 
hal ini sesuai dengan tahapan perkembangan dari siswa SD dimana mereka berada 
dalam tahap operasional konkret. Menurut Sugihartono (2007: 109) siswa SD 
berada dalam tahap operasional konkret. 
Hasil studi awal juga menunjukkan bahwa pembelajaran yang dilakukan 
oleh guru masih cenderung lebih banyak berpusat pada guru. Padahal aktivitas 
siswa menurut (Martinis Yamin, 2007: 77) dalam proses pembelajaran dapat 
merangsang dan mengembangkan bakat yang dimilikinya, berpikir kritis, dan 
dapat memecahkan permasalahan-permasalahan dalam kehidupan sehari-hari. 
Pembelajaran yang berpusat kepada guru akan cenderung meminimalkan 
keaktifan dari siswa. Menurut Gagne dan Bringgs (Martinis Yamin, 2007: 83) 
salah satu kegiatan yang dapat mengaktifkan siswa adalah memberikan motivasi 
atau menarik perhatian siswa. Sehingga LKS Komik yang dapat menarik 
perhatian siswa dapat juga mengaktifkan siswa. Temuan ini sesuai dengan 
penelitian yang dilakukan oleh Jay Hosler (2011) yang menghasilkan penelitian 
bahwa komik dapat digunakan sebagai media yang dapat membuat siswa lebih 
tertarik terhadap pembelajaran. 
Hasil studi awal juga menunjukkan bahwa LKS yang digunakan dalam 
pembelajaran kurang layak, belum bisa memberikan petunjuk secara visual 
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kepada siswa. LKS Komik yang merupakan media visual dapat dijadikan sebagai 
salah satu alternatif untuk memberikan stimulus petunjuk visual yang lebih jelas 
kepada siswa. LKS Komik dapat memberikan petunjuk secara lebih nyata kepada 
siswa dibandingkan dengan LKS Konvensional yang hanya berisi kalimat-kalimat 
saja. Gambar akan lebih komunikatif daripada hanya tulisan. Temuan dalam 
penelitian ini sesuai dengan pendapat yang menyatakan bahwa komik merupakan 
salah satu media visual yang berfungsi untuk memahami dan mengingat informasi 
atau pesan yang terkandung dalam gambar (Levie & Lentz dalam Azhar Arsyad, 
2011: 17). Temuan penelitian ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh 
Bryan (2002) yang menunjukkan bahwa penggunaan komik dalam pembelajaran 
dapat memberikan gambaran yang lebih nyata kepada siswa mengenai 
pembelajaran yang sedang dipelajari. 
Berdasarkan studi pustaka dan lapangan di atas, tujuan dari 
pengembangan media LKS Komik adalah untuk memberikan petunjuk yang lebih 
jelas kepada siswa ketika melakukan observasi ataupun eksperimen. LKS Komik 
merupakan bentuk inovasi baru dari LKS Konvensional dalam materi Energi 
Bunyi. Terdapat tiga macam sub pokok pembelajaran yaitu sumber bunyi, sifat 
bunyi, dan perambatan bunyi. Hal ini disesuaikan dengan silabus KTSP kelas IV. 
LKS Komik dibuat dengan mengembangkan sebuah cerita sebagai 
pengantar agar siswa lebih tertarik dalam membaca cerita. Menurut Rita Eka 
Izzaty (2008: 109) anak usia SD senang membaca cerita, khususnya pada umur 10 
– 12 tahun perhatian membaca mencapai puncaknya. Cerita dibuat dengan 
 134 
 
membuat storyboard, dimana dengan cara menentukan tema, alur, setting, dan 
karakter tokoh (Gumelar, 2011: 40 – 75). Cerita yang dibuat disesuaikan dengan 
hal-hal yang ada di sekitar siswa agar siswa lebih mudah memahaminya. Menurut 
Piaget (Sugihartono, 2007: 109) siswa SD berada dalam tahap operasioal konkret, 
sehingga mereka akan lebih mudah memahami hal-hal real. Terdapat beberapa 
tokoh dalam LKS Komik yang akan berperan yaitu Pak Guru, Edo, Dita, Rani, 
Gilar, Kak Siti.  
Unsur pengembangan media visual dari LKS Komik juga diperhatikan 
seperti huruf dan warna. Huruf dibuat dengan menggunakan variasi jenis huruf, 
variasi ukuran, dan variasi ketebalan huruf agar lebih menarik. Sedangkan warna 
yang digunakan dalam komik berupa warna-warna cerah. Menurut Sulasmi 
Darma Prawira (1989: 74)  warna yang sesuai untuk digunakan pada siswa adalah 
warna merah, biru, kuning (warna-warna cerah dan terang). 
Tahapan selanjutnya adalah memvalidasi media pada ahli materi dan ahli 
media yang sudah berkompeten di bidangnya. Penilaian dari segi materi terdiri 
dari tujuh aspek yaitu: kesesuaian dengan kurikulum, kebenaran isi, teknik 
penyajian LKS, syarat didaktif, syarat kontrusi, kemudahan, dan kemanfaatan. 
Aspek-aspek tersebut mengacu pada pendapat Ahmad Rohani, Hendro Darmojo 
& Jenny R.E. Kaligis, Mulyanta & Marlon Leong, serta Ouda Teda Ena. Menurut 
Ahmad Rohani (1997: 32) salah satu aspek yang perlu diperhatikan dalam 
pembuatan media adalah pertimbangan isi. Selanjutnya menurut Hendro Darmojo 
& Jenny R.E. Kaligis (1992: 41- 43) ada dua syarat yang harus diperhatikan dalam  
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pembuatan LKS yaitu syarat didaktif dan kontruksi. Selanjutnya, Mulyanta & 
Marlon Leong (2009: 3 – 4) menyatakan bahwa ada dua aspek yang perlu 
diperhatikan agar suatu media pembelajaran tergolong baik yaitu aspek 
kemudahan dan kemanfaatan. Kemudian menurut Ouda Teda Ena ada salah satu 
aspek yang perlu diperhatikan dalam pembuatan media adalah media dapat 
mengaktifkan siswa.  
Penilaian dari ahli media mencakup aspek tulisan, gambar, penampilan, 
ketersediaan, harga, kondisi fisik, emotional impact, unsur-unsur komik, prinsip 
visual, relevansi, kemudahan, dan kemanfaatan. Prinsip-prinsip tersebut mengacu 
pada pendapat Ahmad Rohani, Asri Budiningsih, Hendro Darmojo, Mulyanta dan 
Marlon Leong, Ouda Teda Ena, serta Toni Masdiono. Berdasarkan pendapat 
Ahmad Rohani (1997: 30) salah satu hal yang perlu diperhatikan dalam 
pengembangan media pembelajaran adalah pertimbangan produksi. Selanjutnya 
menurut Asri Budiningsih (2003: 112 – 115) terdapat beberapa unsur yang harus 
diperhatikan dalam pengembangan media visual yaitu warna, keseimbangan, 
bentuk dan garis, serta huruf. Kemudian menurut Hendro Darmojo & Jenny R.E. 
Kaligis (1992: 45) salah syarat agar LKS dapat terkategori baik adalah syarat 
teknis. Menurut Mulyanta & Marlon Leong (2009: 3 – 4) ada beberapa kriteria 
media pembelajaran dapat dikatakan ideal yaitu relevansi atau kesesuaian, 
kemudahan. Selanjutnya menurut Ouda Teda Ena (2002: 2) salah satu kriteria 
untuk menilai keefektifan media adalah dapat memotivasi siswa. Menurut Toni 
Masdiono (2007: 12 – 13) suatu komik dapat dikatakan baik jika memuat bagian-
bagian dari komik yaitu halaman pembuka serta halaman isi. 
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Validasi ahli materi dilakukan tiga kali sedangkan validasi ahli media 
dilakukan 1 kali. Setelah mendapat rekomendasi layak tanpa revisi dari dosen ahli, 
maka media LKS Komik siap untuk diujicobakan di sekolah. Uji coba dilakukan 
sebanyak tiga kali yaitu uji coba awal, uji coba lapangan, dan uji lapangan (Borg 
Gall, 2007: 591). Pada uji coba awal aspek tampilan dan isi media mendapatkan 
nilai rata-rata yang sebesar 74 dengan persentase sebesar 87%. Pada uji coba 
lapangan nilai rata-rata yang diperoleh 75 dengan persentase sebesar 88%. Pada 
uji lapangan nilai rata-rata yang diperoleh 68 dengan persentase sebesar 80%. 
Hasil observasi pada uji coba awal yang digunakan untuk menilai aspek 
fungsi dan manfaat media memperoleh skor rata-rata sebesar 11,5 dengan 
persentase sebesar 96%. Pada uji coba lapangan skor rata-rata yang diperoleh 
sebesar 11,7 dengan persentase 97%, sedangkan pada uji lapangan skor rata-rata 
yang diperoleh sebesar 10,4 dengan persentase sebesar 93%. Data tersebut 
menunjukkan bahwa LKS Komik efektif digunakan karena dapat memotivasi dan 
mengaktifikan siswa saat percobaan dengan sangat baik. Menurut Sardiman 
(2014: 83) ciri-ciri orang yang memiliki motivasi adalah tekun menghadapi tugas, 
dapat bekerja terus-menerus dalam waktu yang lama, tidak pernah berhenti 
sebelum selesai, ulet menghadapi kesulitan, tidak mudah putus asa, dan tidak 
cepat puas dengan prestasi yang telah dicapainya, lebih senang bekerja mandiri, 
dan dapat memperahankan pendapatnya kalau sudah yakin akan sesuatu. 
Sedangkan menurut Nana Sudjana (2009: 61) motivasi belajar siswa dapat dilihat 
dari minat dan perhatian siswa terhadap pelajaran, semangat siswa untuk 
melakukan tugas-tugas belajarnya, reaksi positif terhadap stimulus yang diberikan  
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guru, tanggung jawab siswa dalam melakukan tugas-tugas belajarnya, dan 
menunjukkan rasa senang dan puas dalam mengerjakan tugas yang diberikan. Saat 
uji coba siswa menunjukkan sifat yang positif terlihat dari ketertarikannya 
terhadap LKS Komik. Siswa mau melakukan semua percobaan sampai selesai dan 
menjawab semua pertanyaan serta lebih mandiri dalam melakukan percobaan. 
Sedangkan dalam hal keaktifan, siswa mau terlibat dalam percobaan serta 
menjawab semua pertanyaan melalui diskusi dalam kelompoknya. Siswa juga 
mau membaca lembar demi lembar LKS. 
Aspek keterampilan proses siswa pada uji coba awal memperoleh skor 
rata-rata sebesar 70 dengan persentase sebesar 91%, pada uji coba lapangan 
memperoleh skor rata-rata sebesar 71 dengan persentase sebesar 92%, dan pada 
uji lapangan memperoleh skor rata-rata sebesar 68 dengan persentase 88%. Hal ini 
menunjukkan bahwa LKS Komik dapat mengembangkan keterampilan proses 
siswa dengan baik. Menurut Srini M. Iskandar (1997: 48) pendekatan 
keterampilan proses IPA adalah pembelajaran yang dianjurkan di dalam 
mengajarkan IPA. 
Revisi dalam penelitian ini dilakukan setelah uji coba awal dan uji coba 
lapangan. Pada uji coba awal revisi dilakukan berdasarkan data yang didapat saat 
uji coba penggunaan media sedangkan revisi saat uji coba lapangan, data 
didapatkan dari penyempurnaan ahli. Revisi dilakukan jika terdapat kekurangan 
serta kendala-kendala yang tidak terpikirkan pada saat perencanaan produk 





C. Keterbatasan Penelitian 
 
1. Untuk uji coba awal subyek coba yang digunakan tidak diuji coba satu per satu 
(one to one), namun diuji secara berkelompok yaitu dua orang secara bersama-
sama, karena di dalam media LKS Komik terdapat percobaan yang tidak bisa 




KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat ditarik dua 
kesimpulan. 
1. Media LKS Komik yang telah dikembangkan menggunakan model 
pengembangan Borg and Gall memiliki karakteristik: validitas konten tinggi, 
isi materi terdapat dalam kehidupan sehari-hari siswa dan up to date, disajikan 
secara runtut, terdapat kesinambungan antar bagian-bagian LKS, cerita 
menarik bagi siswa, bahasa sesuai dengan tingkat perkembangan siswa, 
berbagai kegiatan percobaan dalam LKS dapat menumbuhkan rasa ingin tahu 
siswa, tersedianya tempat yang cukup bagi siswa untuk menulis hasil 
percobaannya, tampilan LKS menarik bagi siswa, menggunakan warna-warna 
cerah, gambar tidak rumit dan mudah dipahami oleh siswa, dapat mengaktifkan 
dan memotivasi siswa dalam pembelajaran, serta dapat mengembangkan 
keterampilan proses siswa. 
2. LKS Komik secara kuantitatif dan kualitatif termasuk dalam kriteria layak. 
Berdasarkan penilaian dari ahli materi dan media secara kuantitatif media LKS 
Komik mendapat nilai 130 (87%) dan 135 (93%). Nilai 130 (87%) dari ahli 
materi menunjukkan bahwa LKS Komik dipandang dari segi pertimbangan isi, 
syarat LKS yang baik, dan syarat media yang baik sudah terkategori baik. Nilai 
135 (93%) dari ahli media menunjukkan bahwa media LKS Komik dari segi 
syarat teknis, pertimbangan produksi, prinsip visual, dan syarat media yang 
baik sudah terkategori sangat baik. Penilaian guru untuk tampilan dan isi media  
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selama uji coba memberikan nilai 84 (93%), 78 (87%), 79 (87%) (media 
berkriteria baik). Sedangkan penilaian siswa untuk tampilan dan isi media 
selama uji coba memberikan nilai 74 (87%), 75 (88%), 68 (80%) (media 
berkriteria baik). Aspek fungsi dan manfaat media secara kuantitatif pada uji 
coba memperoleh nilai sebesar  11, 5 (96%), 11,7 (97%), 11,3 (94%) (media 
berkriteria sangat baik). Sedangkan dari aspek mengembangkan keterampilan 
proses selama uji coba mendapat nilai 70 (91%), 71 (92%), 70 (94%) (media 
berkriteria sangat baik). Secara kualitatif, media LKS Komik sangat sesuai 
diterapkan bagi siswa. LKS Komik dapat memotivasi siswa, membuat siswa 
aktif, dan dapat memberikan petunjuk yang lebih jelas kepada siswa selama 
melakukan percobaan.  
B. Saran 
Berdasarkan kesimpulan di atas dapat diberikan saran sebagai berikut. 
1. Bagi Siswa 
a. Siswa diharapkan menggunakan sumber belajar lain selama menggunakan 
LKS terkait dengan materi yang sedang dipelajari. 
b. Mengikuti setiap langkah percobaan yang ada di dalam LKS Komik. 
2. Bagi Guru 
a. Media LKS Komik dapat dijadikan sebagai salah satu media inovasi dari 
LKS konvensional dalam pembelajaran. 





3. Bagi Peneliti 
a. Perlu diadakan penelitian lanjutan guna mengetahui keefektifan dari media 
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d.  Lebih kecil dari 20 hz dan lebih besar 
dari 20 khz 
Bunyi   yang   frekuensinya   di   atas 
20.000 Hz disebut….. 
Lampiran  1.  Soal Tes  Penelitian 
Awal sebelum ke Expert 
7. 
Judgement 
a.  Ultrasonik 
b.  Infrasonik 
c. Audiosonik 
d. Ekstrasonik 
SOAL  LATIHAN 
BUNYI 
TENTANG ENERGI 
8. Energi yang dapat didengarkan 
melalui telinga manusia disebut…. Nama 
Sekolah 
: 
: a.  Energi panas 
b.  Energi cahaya 
c.Energi gerak 
d.Energi bunyi 
9. Bas akan menghasilkan     bunyi Pilihlah salah satu jawaban yang benar! 
apabila…… 
a.  Dipukul 
b.  Digesek 
1. Alat musik yang tidak menggunakan 
senar adalah ....... c. Dipetik. 
d. Ditiup a.  Gitar 
b.  Bas 
c. Biola 
d. Rebana 
2. Bonang dimainkan dengan cara…… 
10. a.  Ditiup 




yang 3. benda dapat 









Yang merupakan satu getaran bunyi 
yaitu……. 
4. Bunyi dihasilkan dari benda 
yang……. 
a. Dibunyikan        c.Dipukul 
b. Bersentuhan      d.Bergetar 
Jenis-jenis   alat   musik   berdasarkan 









a. Alat  musik  tiup,  alat  musik  gesek, 
alat  musik  petik,  alat  musik  tekan, 
alat musik pukul 
Alat musik lempar, alat musik gesek, 
alat  musik  putar,  alat  musik  tekan, 
alat musik pukul 
Alat musik putar, alat musik gesek, 
alat  musik  petik,  alat  musik  tekan, 
alat musik pukul 
Alat musik lempar, alat musik gesek, 
alat musik petik, alat musik goyang, 
alat musik putar 
b. 
11. 
Simpangan   dari 
dengan……. 
a.  Timbre 
b.  Amplitudo 
A    –   B    disebut c. 
c. Frekuensi 
d. Jarak simpang d. 
12. Makin besar amplitudo suatu getaran, 









6. Bunyi yang  dapat  didengar  manusia 




Lebih kecil dari 20 hz 
Antara 20 hz hingga 20 hz 
Antara 20 hz hingga 20 khz 
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13. Bunyi yang frekuensinya di bawah 20 
Hz disebut…….. 
19. Benda gas dapat merambatkan bunyi 









a.  Lebih cepat 
b.  Lebih lambat 
c. Lebih pelan 
d. Lebih keras 
20. Pada percobaan di bawah media yang 
digunakan untuk merambat 
adalah…… 






15. Kuat lemahnya bunyi ditentukan oleh 
....... 
a. Frekuensi bunyi 
b. Jumlah getar per detik 
c. Ukuran alat bunyi 




















Gambar     di     atas 
bahwa……. 
membuktikan 
a. Benda yang menghasilkan bunyi jika 
dipukul 
b. Benda  yang  menghasilkan 
akan menghasilkan bunyi 
bergetar 
c. Benda yang dipukul akan 
22. menghasilkan suara 
Dari gambar di atas dapat dibuktikan 
bahwa bunyi merambat melalui……. 
d. Benda yang bergerak akan 
menghasilkan bunyi 








benda-benda yang dapat 









18. Ketika  bapak/ibu  guru  berbicara  di 
depan kelas, kamu dapat mendengar 
apa yang dibicarakan.    Hal ini 
menunjukkan bunyi dapat merambat 
melalui….. 
a.  Lingkungan sekitar c. Zat padat 
23. 
Dari  gambar  di  atas  dapat  dilihat 
bahwa bunyi merambat melalui……. 
a.  Benda cair 












Suhu dan kerapatan medium 
Suhu dan jenis medium 
Kemiringan medium dan suhu 
24. Benda-benda    di    bawah    ini jika 32. Benda   padat   dapat   merambatkan 
bunyi……dibandingkan dengan benda 
cair. 
dirangkai menjadi percobaan 
perambatan bunyi melalui……. 
1.  Ember 2. Air 3. Batu a.  Lebih cepat 
b.  Lebih lambat 
c. Lebih pelan 
d. Lebih keras a.  Benda padat 
b.  Benda lunak 
25. Perambatan 
melalui ........ 
a.  Benda padat 
c.Udara 
d.Benda cair 33. Ketika   telingamu ditempelkan pada 
pagar  besi,  lalu  temanmu  mengetuk bunyi paling cepat 
ujung pagar     yang     lain     secara 
perlahan,  maka  dapat  kamu  dengar 
suara tersebut. Hal ini menunjukkan 
c. Benda cair 
b. Ruang hampa udarad.Benda gas 
bahwa bunyi dapat merambat 26. Bunyi tidak dapat merambat 
melalui……. 
a.  Benda padat 
b.  Benda keras 
melalui…….. 
c. Benda cair 









27. Makin rapat susunan partikel medium 
maka bunyi yang terdengar…….. 
a.  Makin cepat 
b.  Sama saja 
c. Makin lambat 
d. Teratur 
28. Soni melemparkan batu ke dalam air, 
di  waktu yang  bersamaan Rita  juga 
berbicara dengan Soni. Manakah 
pernyataan yang benar? 
34. 
Gambar di atas membuktikan bahwa 
bunyi merambat melalui…….. 
a. Antara  suara  Rita  dan  Soni  sampai 
secara bersamaan di telinga Soni 
Bunyi    batu    datang    lebih    cepat 
daripada suara Rita di telinga Soni 
Suara    Rita    datang    lebih    cepat 
daripada bunyi batu di telinga Soni 
Suara Rita dan bunyi batu sama-sama 
tidak sampai di telinga Toni 
a.  Benda padat 
b.  Benda keras 
c. Benda cair 
d. Benda gas 
b. 35. Diberikan 
sebagai 
(1)  dapat 
(2)dapat 
(3)  dapat 
(4)  dapat 
hampa 





melalui  udara 
melalui air 
d. melalui logam 
ruang 
udara 




b.  Wadah 
merambat memerlukan 
Sifat yang benar adalah....... 
c. Rongga 
d. Medium 
a.  1, 2 dan 3 




c. 1 dan 4 
d. 1, 2 3 dan 4 
30. Bunyi dapat kita dengar dari sumber 
bunyi karena adanya…….. 
bunyi dapat 











mengobati penderita kanker 
mendeteksi keberadaan 
kandungan minyak bumi dalam tanah 
(3)  menentukan usia  fosil  purbakala 
(4) mendeteksi keretakan pada besi 
Pernyataan yang benar adalah.... C1 
31. Cepat rambat bunyi ditentukan oleh 2 
faktor yaitu…….. 
a.  Kerapatan medium dan jenis medium 
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a.  1,2, dan 3 
b.  2 dan 4 
c. 1 dan 3 
d. 1,2,3,dan 4 
d.  Dibiaskan 
37. Bunyi pantul yang datangnya hampir 
bersamaan dengan bunyi aslinya 
sehingga bunyi asli menjadi tidak jelas 
dinamakan........ 
a.  Gema 
b.  Nada 
c. Gaung 
d. Timbre 
44. 38. Benda-benda di bawah ini yang dapat 
memantulkan bunyi adalah…….. Gambar     di     atas     menghasilkan 
pantulan bunyi yang disebut……. a.  Kain wol 












39. Yang dimaksud gema 
adalah…… 
a.  Bunyi pantul yang terdengar setelah 
bunyi asli. 
b.  Bunyi pantul yang terdengar sebelum 
bunyi asli. 
45. Bunyi pantul dibedakan menjadi 3 
yaitu…… 
a.Bunyi pantul yang memperkuat bunyi 
asli, gaung, gema 
b.Bunyi pantul yang memperkuat bunyi 
asli, bunyi pantul yang melemahkan 
bunyi asli, gema 
c. Gaung, gema, melodi 
d. Melodi, irama, gaung 
c.   Bunyi pantul yang terdengar 
bersamaan dengan bunyi asli. 
d.  Bunyi  yang  terdengar  nyaring 
seirama. 
dan 
40. Jika bunyi mengenai batu, besi, seng 
dan kaca, maka bunyi akan…….. 
46. Gaung  dan  gema  merupakan  suatu 
akibat dari sifat bunyi yaitu…… 
a. Dapat diserap 
b. Dapat dipantulkan 
c. Dapat dibiaskan 
d. Dapat diteruskan 
47. Dalam ruang bioskop suara yang ada 















Busa, spon, wol, kain, dan karet 
Busa, dinding, wol, kain, dan karet 
Busa, spon, wol, kain, dan kaca 
Batu, spon, wol, kain, dan karet 
sampai luar ruangan, hal itu 









42. Sifat bunyi yang benar adalah…….. 
a. Dapat  dipantulkan,  dapat 
dapat merambat 
diserap, 
b. Dapat dipindahkan, dapat 
48. Ketika berada dalam ruangan digerakkan, dapat diteruskan 
Dapat  dipantulkan,  dapat 
dapat dibiaskan 
kemudian kita berteriak, maka suara 










d. Dapat dipantulkan, dapat 
dipindahkan, dapat diteruskan 
43. Bunyi akan ..... jika mengenai bahan- 
bahan yang lunak atau berongga. 







Diteruskan a.  Rongga suara 


















Lampiran  2.  Soal  Tes  Penelitian 
Awal setelah ke Expert Judgement 
7. Bunyi   yang   frekuensinya   di   atas 
20.000 Hz disebut…. 
a.  ultrasonik 
b.  Infrasonik 
c. audiosonik 
d. ekstrasonik SOAL  LATIHAN 
BUNYI 
TENTANG ENERGI 
8. Energi yang dapat didengarkan 
manusia disebut…. 
a.  energi panas 







9. Bas akan menghasilkan     bunyi 
Silanglah salah satu jawaban yang benar! apabila…. 
a.  dipukul 
b.  digesek 
1. Alat musik yang tidak menggunakan 
senar adalah .... 
c. dipetik. 
d. ditiup 
a.  gitar 
b.  bas 
c. biola 
d. rebana 
10. Perhatikan gambar di bawah ini! 
2. Bonang dimainkan dengan cara…. 
a.  ditiup 




yang 3. benda dapat 











merupakan satu getaran 








a.  dibunyikan 
b.  bersentuhan 
c.dipukul 
d.bergetar 
5. Jenis-jenis   alat   musik   berdasarkan 
cara memainkannya adalah…. 11. Perhatikan gambar di bawah ini! 
a. alat musik tiup, alat musik gesek, alat 
musik petik, alat musik tekan, alat 
musik pukul 
alat musik lempar, alat musik gesek, 
alat  musik  putar,  alat  musik  tekan, 
alat musik pukul 
b. 
c. alat  musik putar, 
alat  musik  petik, 
alat musik pukul 
alat  musik  gesek, 
alat  musik  tekan, 
Simpangan   dari 
dengan…. 
a.  timbre 
b.  amplitudo 
B    –   A    disebut 
d. alat musik lempar, alat musik gesek, 
alat musik petik, alat musik goyang, 
alat musik putar 
c. frekuensi 
d. jarak simpang 
6. Bunyi yang  dapat  didengar 














lebih kecil dari 20 Hz 
antara 20 Hz hingga 20 Hz 
antara 20 Hz hingga 20 KHz 
lebih kecil dari 20 hz dan lebih besar 












13. Bunyi yang frekuensinya di bawah 20 
Hz disebut…. 
19. Jika dibandingkan dengan zat cair, zat 









a.     lebih cepat 
b.  lebih lambat 
c. lebih pelan 
d. lebih keras 
20. Perhatikan gambar di bawah ini! 






15. Kuat lemahnya bunyi ditentukan oleh 
.... 
a. frekuensi bunyi 
b. jumlah getar per detik 
c. ukuran alat bunyi 
d. amplitudo bunyi 
Suara  denting  jam  dapat  sampai  ke 
telinga   manusia   karena   merambat 
melalui…. 























benda yang dipukul akan bergerak 22. Perhatikan gambar di bawah ini! 
benda yang bergetar akan 
menghasilkan bunyi 
c. benda yang dipukul akan 
menghasilkan suara 
d. benda yang bergerak akan 
menghasilkan bunyi 
17. Sirup,   raksa,   air   putih   termasuk 
benda-benda yang dapat 
Dari  gambar  di  atas  dapat  dibuktikan 
bahwa bunyi merambat melalui…. 
a.  benda cair 














benda keras 18. Ketika  bapak/ibu guru  berbicara di 
depan kelas, kamu dapat mendengar 
apa yang dibicarakan.    Hal ini 
menunjukkan bunyi dapat merambat 
melalui…. 
a.  lingkungan sekitar   c. zat padat 
b.  udara d. zat cair 
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23. Perhatikan gambar di bawah ini! b.  bunyi    batu    datang    lebih    cepat 
daripada suara Rita di telinga Soni 
c.  suara    Rita    datang    lebih    cepat 
daripada bunyi batu di telinga Soni 
d.  suara Rita dan bunyi batu sama-sama 
tidak sampai di telinga Toni 
29. Bunyi 
suatu…. 
a.  tempat 




Dari  gambar  di  atas  dapat  dilihat 
bahwa bunyi merambat melalui…. 
30. Bunyi dapat kita dengar dari sumber 
bunyi karena adanya…. 














24. Disediakan   benda-benda 
bawah ini. 
seperti di 31. Cepat rambat bunyi ditentukan oleh 2 
faktor yaitu…. 




kerapatan medium dan jenis medium 
suhu dan kerapatan medium 
suhu dan jenis medium 
kemiringan medium dan suhu 







membuktikan bahwa bunyi merambat 
melalui…. 
32. Benda   padat   dapat   merambatkan 
bunyi ... dibandingkan dengan benda 
cair. a.  benda padat 
b.  benda lunak 
c.udara 
d.benda cair a.  lebih cepat 
b.  lebih lambat 
33. Ketika   telingamu 
c. lebih pelan 
d. lebih keras 
ditempelkan pada 
25. Perambatan     bunyi     paling     cepat 
melalui .... 
a.  benda padat c. benda cair pagar  besi,  lalu  temanmu  mengetuk 
b. ruang hampa udara d.benda gas ujung pagar     yang     lain     secara 
26. Bunyi tidak dapat merambat perlahan,  maka  dapat  kamu  dengar 









bahwa bunyi dapat merambat 
melalui…. 
a.  benda padat 
b.  benda keras 
c. benda cair 









34. Perhatikan gambar di bawah ini! 
terdengar…. 
a.  semakin cepat 
b.  sama saja 
c.semakin lambat 
d. teratur 
28. Soni melemparkan batu ke dalam air, 
di  waktu yang  bersamaan Rita  juga 
berbicara dengan Soni. Manakah 
pernyataan yang benar? 
a.  antara  suara  Rita  dan  Soni  sampai 
secara bersamaan di telinga Soni 
Gambar di atas membuktikan bahwa 
bunyi merambat melalui…. 
a.  benda padat c. benda cair 
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b.  benda keras d. benda gas c.  busa, spon, wol, kain, dan kaca 
d.  batu, spon, wol, kain, dan karet 
42. Sifat bunyi yang benar adalah…. 




(1)  dapat 
(2)dapat 
(3)  dapat 
(4)  dapat 
hampa 










b.  dapat dipindahkan, dapat 
merambat  melalui digerakkan, dapat diteruskan 
c.  dapat   dipantulkan,   dapat   diserap, 
dapat dibiaskan Sifat yang benar adalah.... 
a.  1, 2 dan 3 




d.  dapat dipantulkan, dapat c. 1 dan 4 
d. 1, 2 3 dan 4 dipindahkan, dapat diteruskan 
43. Bunyi akan ... jika mengenai bahan- 
bahan yang lunak atau berongga. 
bunyi dapat 











mengobati penderita kanker 
mendeteksi keberadaan 
kandungan minyak bumi dalam tanah 
(3)  menentukan usia  fosil  purbakala 
(4) mendeteksi keretakan pada besi 
Pernyataan yang benar adalah.... 
44. Perhatikan gambar di bawah ini! 
a.  1,2, dan 3 
b.  2 dan 4 
c. 1 dan 3 
d. 1,2,3,dan 4 
37. Bunyi pantul yang datangnya hampir 
bersamaan dengan bunyi aslinya 
sehingga bunyi asli menjadi tidak jelas 
dinamakan.... 
a.  gema 
b.  nada 
c. gaung 
d. timbre Gambar di atas menghasilkan 
pantulan bunyi yang disebut…. 38. Benda-benda di bawah ini yang dapat 









a.  kain wol 
b.  dinding 
39. Bunyi pantul 
c. kardus 
d. kapas 
yang terdengar setelah 
45. Bunyi pantul dibedakan  menjadi 3 
yaitu…. 
a.  bunyi pantul yang memperkuat bunyi 
asli, gaung, gema 
bunyi asli disebut…. 
a.  gaung 
b.  gema 
c.   getaran 
d.  gelombang 
40. Jika bunyi mengenai batu, besi, seng 
dan kaca, maka bunyi akan…. 
b. bunyi pantul yang memperkuat bunyi 
asli, bunyi pantul yang melemahkan 
bunyi asli, gema 
c. gaung, gema, melodi 
d. melodi, irama, gaung 
46. Gaung  dan  gema  merupakan  suatu 
akibat dari sifat bunyi yaitu…. 
a. dapat diserap 
b. dapat dipantulkan 
c. dapat dibiaskan 











bahan peredam bunyi 
a.  busa, spon, wol, kain, dan karet 
b.  busa, dinding, wol, kain, dan karet 
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47. Dalam ruang bioskop suara yang ada 
di   dalam   tidak   dapat   terdengar 
sampai luar ruangan, hal itu 









48. Ketika berada dalam ruangan 
kemudian kita berteriak, maka suara 









49. Suling berbunyi karena ada ... yang 
bergetar. 
a.  rongga suara 
b.  nada 
c. lubang 
d. udara 
50. Perhatikan gambar di bawah ini! 


















Lampiran  3. 
Awal  setelah 
Lapangan 
Soal  Tes  Penelitian 
Di  uji  Cobakan di 
8. Bunyi yang frekuensinya di bawah 20 
Hz disebut…. 













Pilihlah salah satu jawaban yang benar! 
9. Ketika  bapak/ibu  guru  berbicara  di 
depan kelas, kamu dapat mendengar 
1. Alat musik yang tidak menggunakan 
senar adalah .... 
apa yang dibicarakan.    Hal ini a.  gitar 





menunjukkan bunyi dapat merambat 
melalui…. 
a.  lingkungan sekitar   c. zat padat 
2. benda dapat 
menghasilkan bunyi disebut…. 









Benda  gas  dapat  Jika  dibandingkan 
dengan    zat    cair,    zat    gas    dapat 
merambatkan bunyi …. 
10. Jika dibandingkan dengan zat cair, zat 
gas dapat merambatkan bunyi…. 





a.  lebih cepat 
b.  lebih lambat 
c. lebih pelan 
d. lebih keras 
4. Bunyi yang  dapat  didengar 
memiliki frekuensi sekitar .... 
manusia 






lebih kecil dari 20 Hz 
antara 20 Hz hingga 20 Hz 









lebih  kecil  dari  20  KHz 
besar dari 20 Kz 
dan lebih 
12. Perhatikan gambar di bawah ini! 
5. Bunyi   yang   frekuensinya 
20.000 Hz disebut…. 
di atas 
a.  ultrasonik 
b.  Infrasonik 
c. audiosonik 
d. ekstrasonik 
menghasilkan     bunyi 6. Bas akan 
apabila…. 
a.  dipukul 
b.  digesek 
c. dipetik. 
d. ditiup 
7. Perhatikan gambar di bawah ini! 
Dari gambar di atas dapat dilihat bahwa 









Yang merupakan satu getaran bunyi 
yaitu…. 





1.  ember 




untuk    keperluan    - 
berikut: 2. air 
di  atas 
sebuah 
3. batu 







mengobati penderita kanker 
mendeteksi keberadaan 
bunyi, dapat kandungan minyak bumi dalam tanah 
(3)  menentukan usia  fosil  purbakala 
(4) mendeteksi keretakan pada besi 
Pernyataan yang benar adalah.... 
membuktikan bahwa bunyi merambat 
melalui…. 
a.  benda padat 
b.  benda lunak 
c.udara 
d.benda cair a.  1,2, dan 3 
b.  2 dan 4 
c. 1 dan 3 
d. 1,2,3,dan 4 14. Bunyi tidak dapat merambat 
melalui…. 20. Bunyi pantul yang datangnya hampir 
bersamaan dengan bunyi aslinya 










a.  gema 





rapat    susunan partikel 
yang maka bunyi 
21. Jika bunyi mengenai batu, besi, seng 
dan kaca, maka bunyi akan…. 
a.   dipantulkan 
b.  dipindahkan 
c.   digerakkan 
d.  diserap 
terdengar…. 
a.  semakin cepat 
b.  sama saja 
c.semakin lambat 
d. teratur 
memerlukan 16. Bunyi 
suatu…. 
a.  tempat 
b.  wadah 
merambat 
c. rongga 
d. medium 22. Contoh 
adalah…. 
bahan peredam bunyi 





busa, spon, wol, kain, dan karet 
busa, dinding, wol, kain, dan karet 
busa, spon, wol, kain, dan kaca 
batu, spon, wol, kain, dan karet 
23. Sifat bunyi yang benar adalah…. 
a. dapat   dipantulkan,   dapat   diserap, 
dapat merambat 
b. dapat dipindahkan, dapat 
digerakkan, dapat diteruskan 
dapat   dipantulkan,   dapat   diserap, 
dapat dibiaskan 
Gambar   di bawah   membuktikan 
c. 
bahwa bunyi merambat melalui…. 
a.  benda padat 
b.  benda keras 
c. benda cair 
d. benda gas 
d. dapat dipantulkan, dapat 
dipindahkan, dapat diteruskan 
24. Bunyi akan ... jika mengenai bahan- 
bahan yang lunak atau berongga. 
18. Diberikan 
sebagai 
(1)  dapat 
(2)dapat 
(3)  dapat 
(4)  dapat 
hampa 


















merambat  melalui 
Sifat yang benar adalah.... 
a.   1, 2 dan 3 
b.   2 dan 4 
c. 1 dan 4 
d. 1, 2 3 dan 4 
160 
 
25. Perhatikan gambar di bawah ini! 
Gambar   di   bawah   menunjukkan 










26. Dalam ruang bioskop suara yang ada 
di   dalam   tidak   dapat   terdengar 
sampai luar ruangan, hal itu 













Lampiran 4. Kunci Jawaban Soal Tes 
Kunci Jawaban Soal Tes sebelum Divalidasi 








































































Kunci Jawaban Soal Tes yang Sudah Valid 
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Lampiran 5. Rekapitulasi Data Tes Penelitian Awal 
Rekapitulasi Data Tes 
Keterangan: 
R = Responden 
R Jumlah Butir 



















































































1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 
2 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 
4 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 
5 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 0 
6 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 
7 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 
8 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 1 1 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 
9 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 
1
0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 0 0 
1
1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 1 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 0 
1
2 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 
1
3 1 1 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 
1
4 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 
1
5 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 
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1
6 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 
1
7 0 1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 
1
8 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 
1
9 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 
2
0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 
2
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 
2
2 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 
2
3 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 0 0 
2
4 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 0 0 
2
5 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 0 
2
6 0 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 
2
7 0 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 
2
8 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 
2
9 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 
3
0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 
3
1 1 1 0 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 0 0 
3
2 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 1 1 1 0 0 0 
3
3 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 
3
4 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 0 0 0 
3
5 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 0 
3
6 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 
3
7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 
3
8 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 
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3
9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 
4
0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 0 0 0 
4



























Lampiran 8. Butir Soal Tes yang Valid 
Daftar Butir Soal yang Valid 
No Butir Soal Indeks Daya Beda Keterangan 
1 1 0,32 Valid 
                  2 2 0,21 Tidak valid 
3 3 0,31 Valid 
4 4 0,37 Valid 
5 5 0,23 Tidak valid 
6 6 0,31 Valid 
7 7 0,36 Valid 
8 8 0,03 Tidak valid 
9 9 0,32 Valid 
10 10 0,39 Valid 
11 11 -0,04 Tidak valid 
12 12 0,26 Tidak valid 
13 13 0,36 Valid 
14 14 0,09 Tidak valid 
15 15 0,025 Tidak valid 
16 16 -0,299 Tidak valid 
17 17 -0,011 Tidak valid 
18 18 0,39 Valid 
19 19 0,44 Valid 
20 20 0,14 Tidak valid 
21 21 0,30 Valid 
22 22 0,050 Tidak valid 
23 23 0,36 Valid 
24 24 0,33 Valid 
25 25 0,14 Tidak valid 
26 26 0,37 Valid 
27 27 0,30 Valid 
28 28 -0,13 Tidak valid 
29 29 0,36 Valid 
30 30 -0,05 Tidak valid 
31 31 0,16 Tidak valid 
32 32 0,12 Tidak valid 
33 33 0,19 Tidak valid 
34 34 0,30 Valid 
35 35 0,30 Valid 
36 36 0,30 Valid 
37 37 0,40 Valid 
38 38 0,19 Tidak valid 
39 39 0,24 Tidak valid 
40 40 0,35 Valid 
41 41 0,43 Valid 
42 42 0,30 Valid 
43 43 0,33 Valid 
44 44 0,61 Valid 
45 45 0,12 Tidak valid 
46 46 0,17 Tidak valid 
47 47 0,33 Valid 
48 48 0,12 Tidak valid 
49 49 0,21 Tidak valid 






Lampiran 9. Perhitungan Realibilitas Soal Tes 
Perhitungan Reliabilitas 
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Lampiran 10. Data Nilai Tes Siswa saat Penelitian Awal  
Daftar Nilai Siswa saat Tes Penelitian Awal 






8 18 30.76923 
2 B 
18 8 69.23077 
3 C 
13 13 50 
4 D 
18 8 69.23077 
5 E 
17 9 65.38462 
6 F 
14 12 53.84615 
7 G 
13 13 50 
8 H 
18 8 69.23077 
9 I 
10 16 38.46154 
10 J 
13 13 50 
11 K 
15 11 57.69231 
12 L 
11 15 42.30769 
13 M 
13 13 50 
14 N 
8 18 30.76923 
15 O 
14 12 53.84615 
16 P 
10 16 38.46154 
17 Q 
6 20 23.07692 
18 R 
9 17 34.61538 
19 S 
11 15 42.30769 
20 T 
11 15 42.30769 
21 U 
11 15 42.30769 
22 V 
15 11 57.69231 
23 W 
6 20 23.07692 
24 X 
10 16 38.46154 
25 Y 
12 14 46.15385 
26 Z 




14 12 53.84615 
28 AB 
6 20 23.07692 
29 AC 
8 18 30.76923 
30 AD 
9 17 34.61538 
31 AE 
13 13 50 
32 AF 
12 14 46.15385 
33 AG 
13 13 50 
34 AH 
17 9 65.38462 
35 AI 
15 11 57.69231 
36 AJ 
14 12 53.84615 
37 AK 
17 9 65.38462 
38 AL 
19 7 73.07692 
39 AM 
18 8 69.23077 
40 AN 
19 7 73.07692 
41 AO 
20 6 76.92308 
42 AP 
14 12 53.84615 
43 AQ 
14 12 53.84615 
44 AR 
19 7 73.07692 
45 AS 
16 10 61.53846 
46 AT 
14 12 53.84615 
47 AU 
12 14 46.15385 
48 AV 
12 14 46.15385 
49 AW 
12 14 46.15385 
50 AX 








Lampiran 11. Subyek Penelitian 
 
DAFTAR NAMA SUBYEK COBA 
 
No. Uji Coba  Nama Siswa 
1. Uji Coba Awal ND 
2. LL 









































Petunjuk Pengisian Lembar Penilaian! 
1. Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk menilai LKS Komik tentang energi bunyi yang 
dikembangkan terlampir meliputi aspek dan kriteria yang tercantum dalam instrumen ini. 
2. Berikan tanda cek (√) pada kolom di bawah skor penilaian yang sesuai. 
3. Bapak/Ibu menilai kurang, mohon letakkan kekurangan itu pada LKS dengan menggaris 
bawahi atau memberi tanda dengan tinta merah agar mudah di revisi dan memberikan 
saran perbaikan agar mudah direvisi. 
4. Bapak/Ibu mohon untuk menuliskan komentar dan saran pada tempat yang disediakan. 
5. Bapak/Ibu mohon untuk melingkari kesimpulan umum dari hasil penilaian terhadap LKS 
Komik ini. 
6. Atas bantuan Bapak/Ibu diucapkan terimakasih. 
Keterangan alternatif pilihan: 
STS : Sangat Tidak Setuju, bobot skor 1 
TS   : Tidak Setuju, bobot skor 2 
C  :Cukup, bobot skor 3 
S   : Setuju, bobot skor 4 
SS : Sangat Setuju, bobot skor 5 
 
 
Judul Media  : LKS Komik 
Materi Pelajaran  : Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 
Materi Pokok  : Energi Bunyi 
Sasaran   : Siswa SD Kelas IV 
Validator  : 
Hari, tanggal  : 
 




Aspek Indikator Alternatif Pilihan 




1. Materi dalam LKS Komik terdapat 
dalam standar kompetensi dan 
kompetensi dasar 
     
2. Indikator yang dijabarkan sesuai 
dengan kompetensi dasar 
 
     
3. Isi materi LKS Komik sesuai dengan 
tujuan pembelajaran 
     
Kebenaran isi 4. Isi  materi up to date      
5. Dialog/teks cerita sesuai dengan materi 
yang dibahas 
     
6. Isi materi berkaitan dengan kehidupan 
sehari-hari 
     
7. Konsep dan definisi yang disajikan 
sesuai dengan konsep dan definisi 
yang berlaku dalam Ilmu Pengetahuan 
Alam (IPA) 




8. Mendorong menyimpulkan 
fakta/konsep/hukum 
     
9.  Langkah percobaan dalam LKS 
Komik disajikan secara runtut 
     
10. LKS Komik mendukung siswa untuk 
dapat melakukan percobaan secara 
mandiri 
     
11. Dapat mengaktifkan siswa      
12. Alur cerita yang disajikan membantu 
dalam pemahaman konsep 
     
13. Petunjuk penggunaan LKS Komik 
mudah dipahami 
     
14. Pertanyaan dalam LKS Komik mudah 
dipahami 
     
Syarat didaktif 15. Dapat digunakan baik oleh siswa yang 
lamban atau yang pandai 
     
16. LKS Komik sebagai jalan untuk 
mencari tahu/menemukan konsep 
     
17. Melalui LKS siswa mendapatkan 
pembelajaran secara langsung 
     
Syarat 
kontruksi 
18. Menggunakan bahasa yang sesuai 
dengan tingkat kedewasaan siswa 
 
     
19. Menggunakan struktur kalimat yang 
jelas 
     
20. Pertanyaan dalam LKS tidak terlalu 
jauh dari konsep yang dibahas 
     
21. Mengacu pada buku sumber yang  
berada dalam jangkauan kemampuan 
siswa 
     
 182 
 
22. Memberikan ruangan yang cukup 
untuk memberi keleluasaan pada siswa 
untuk menulis maupun 
menggambarkan pada LKS 
     
23. Memberikan bingkai dimana anak 
harus menulis jawaban atau 
menggambarkan sesuai dengan yang 
diperintahkan 
     
24. Menggunakan kalimat yang sederhana 
dan pendek 
     
25. Menggunakan lebih banyak ilustrasi 
daripada kata-kata 
     
26. Mempunyai identitas untuk 
memudahkan administrasinya. Seperti 
kelas, mata pelajaran, topik, nama atau 
nama-nama anggota kelompok, 
tanggal dan sebagainya 
     
Kemudahan  27. Isi materi pembelajaran dalam LKS 
Komik mudah dipahamai oleh siswa 
     
28. Isi materi LKS Komik dapat 
digunakan dalam kehidupan sehari-
hari 
     
Kemanfaatan  29. Isi materi dalam LKS Komik dapat 
membantu siswa dalam memahami 
materi pembelajaran 
     
30. Isi materi LKS Komik tidak 
mengandung hal-hal negative 
     
 
Bagian yang salah Jenis kesalahan Saran untuk perbaikan 
   
 










Media pembelajarn ini dinyatakan*: 
1. Layak diujicobakan di lapangan tanpa ada revisi 
2. Layak diujicobakan di lapangan dengan revisi 
3. Tidak layak diujicobakan di lapangan 
 
*lingkari salah satu 
    
    
    
  
 Yogyakarta,………… 




        ……………………… 















Lampiran 13. Angket Validasi Ahli Media 
























Petunjuk Pengisian Lembar Penilaian! 
1. Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk menilai LKS Komik tentang energi bunyi yang 
dikembangkan terlampir meliputi aspek dan kriteria yang tercantum dalam instrumen ini. 
2. Berikan tanda cek (√) pada kolom di bawah skor penilaian yang sesuai. 
3. Bapak/Ibu menilai kurang, mohon letakkan kekurangan itu pada LKS dengan menggaris 
bawahi atau memberi tanda dengan tinta merah agar mudah di revisi dan memberikan 
saran perbaikan agar mudah direvisi. 
4. Bapak/Ibu mohon untuk menuliskan komentar dan saran pada tempat yang disediakan. 
5. Bapak/Ibu mohon untuk melingkari kesimpulan umum dari hasil penilaian terhadap LKS 
Komik ini. 
6. Atas bantuan Bapak/Ibu diucapkan terimakasih. 
Keterangan alternatif pilihan: 
STS : Sangat Tidak Setuju, bobot skor 1 
TS   : Tidak Setuju, bobot skor 2 
C  :Cukup, bobot skor 3 
S   : Setuju, bobot skor 4 




Instrumen untuk ahli media 
 
Judul Media  : LKS Komik 
Materi Pelajaran  : Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 
Materi Pokok  : Energi Bunyi 
Sasaran   : Siswa SD Kelas IV 
Validator  : 




Aspek Indikator Alternatif Pilihan 
STS TS C S SS 
Tulisan 1. Menggunakan huruf yang tepat      
2. Menggunakan huruf tebal yang lebih 
besar untuk topik dibandingkan dengan  
isi materi LKS Komik  
     
3. Ukuran huruf tepat      
4. Ketebalan huruf tepat       
5. Tidak menggunakan lebih dari sepuluh 
kata dalam satu baris 
     
6. Menggunakan bingkai untuk 
membedakan kalimat perintah dengan 
jawaban siswa 
     
7. Perbandingan besarnya teks dengan 
besarnya gambar serasi 
     
Gambar  8. Gambar dalam LKS Komik dapat 
menyampaikan pesan atau isi dari 
gambar tersebut secara efektif kepada 
pengguna LKS Komik 
     
9. Gambar sesuai dengan siswa      
Penampilan  10. Kombinasi antara gambar dan tulisan 
dapat menyampaikan pesan dengan 
benar 
     
11. Kombinasi antara gambar dan tulisan 
seimbang (gambar atau tulisan tidak 
saling mendominasi) 
     
Availability 12. Bahan pembuatan media mudah 
didapatkan 
     
13. Media tepat digunakan untuk Sekolah 
Dasar 
     
Cost 14. Harga pembuatan media sesuai dengan 
hasil yang diperoleh 
     
15. Harga bahan-bahan pembuatan media 
efisien 





16. Cover/sampul LKS Komik menarik      
17. Penampilan isi LKS komik menarik      
18. Kualitas cetak baik      
Emotional 
impact, 
19. LKS  Komik menarik untuk siswa. 
 
     
20. Dapat menumbuhkan motivasi belajar 
bagi siswa 
     
Unsur-unsur 
komik 
21. Terdapat halaman pembuka (judul, 
credits, indica)  
 
     
22. Terdapat halaman isi (panel, gank, 
narasi, balon kata) 




23. Pilihan warna tepat untuk siswa 
 
     
24. Bentuk dan garis yang ada dalam LKS 
Komik menarik, sederhana, serta 
membantu dalam memahami konsep 
     
25. Tata letak bagian-bagian dari LKS 
Komik seimbang 
     
 190 
 
26. Ukuran dan jenis huruf sesuai untuk 
siswa 
     
Relevansi  27. LKS Komik dibuat sesuai dengan 
karakteristik/tingkat perkembangan  
siswa 
     
Kemudahan 28. LKS Komik dapat dibawa dengan 
mudah 
     
29. Bahan yang digunakan untuk membuat 
LKS Komik aman bagi siswa 
     
 
 
Bagian yang salah Jenis kesalahan Saran untuk perbaikan 
   
 
















Media pembelajarn ini dinyatakan*: 
4. Layak diujicobakan di lapangan tanpa ada revisi 
5. Layak diujicobakan di lapangan dengan revisi 
6. Tidak layak diujicobakan di lapangan 
 
*lingkari salah satu 
    
    
   
 Yogyakarta,…………… 




        ……………………………………… 
























Petunjuk Pengisian Lembar Penilaian! 
1. Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk menilai LKS Komik tentang energi bunyi yang 
dikembangkan terlampir meliputi aspek dan kriteria yang tercantum dalam instrumen ini. 
2. Berikan tanda cek (√) pada kolom di bawah skor penilaian yang sesuai. 
3. Apabila Bapak/Ibu menilai kurang, mohon letakkan kekurangan itu pada LKS dengan 
menggaris bawahi atau memberi tanda dengan tinta merah agar mudah di revisi dan 
memberikan saran perbaikan agar mudah direvisi. 
4. Bapak/Ibu mohon untuk menuliskan komentar dan saran pada tempat yang disediakan. 
5. Atas bantuan Bapak/Ibu diucapkan terimakasih. 
Keterangan alternatif pilihan: 
STS : Sangat Tidak Setuju, bobot skor 1 
TS   : Tidak Setuju, bobot skor 2 
C  :Cukup, bobot skor 3 
S   : Setuju, bobot skor 4 
SS : Sangat Setuju, bobot skor 5 
 
 
Instrumen untuk guru 
 
Judul Media  : LKS Komik 
Materi Pelajaran  : Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 
Materi Pokok  : Energi Bunyi 
Sasaran   : Siswa SD Kelas IV 
Nama guru/SD  : 






Instrumen Alternatif Pilihan 
STS TS C S SS 
1.  Materi menarik bagi siswa      
2.  Materi dalam LKS Komik terdapat dalam Standar 
Kompetensi (SK) dan Kompetensi Dasar (KD) 
     
3.  Hubungan konsep dengan kehidupan sehari-hari      
4.  Kegiatan percobaan dalam LKS Komik menarik 
 
     
5.  Kegiatan percobaan dalam LKS Komik menantang      
6.  Kalimat yang digunakan jelas      
7.  Kalimat yang digunakan sederhana dan pendek      
8.  Bahasa yang digunakan mudah dipahamai      
9.  Pemilihan warna sesuai untuk siswa      
10.  Pemilihan warna menarik      
11.  Tulisan yang ada dalam LKS jelas dan mudah 
dibaca 
     
12.  Jenis huruf dalam LKS Komik menarik      
13.  Gambar di dalam LKS Komik menarik       
14.  Gambar dapat memberikan petunjuk yang jelas 
kepada siswa untuk melakukan percobaan 
     
15.  Menyediakan ruangan yang cukup untuk memberi 
keleluasaan dalam menulis pada LKS 
     
16.  Terdapat identitas untuk mempermudah 
administrasinya 
     
17.  LKS komik memudahkan dalam melakukan 
percobaan. 
 
     
18.  LKS komik dapat memotivasi untuk belajar      
 
Bagian yang salah Jenis kesalahan Saran untuk perbaikan 
   
 









         Guru Kelas IV, 
 
 
       
       
      ………………………… 
       






























     
 
Petunjuk Pengisian! 
Lembar Penilaian ini bertujuan untuk meminta penilaian siswa terhadap media LKS 
Komik.Penilaian dan komentar siswa sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan 
kualitas media ini.untuk itu kami mohon para siswa dapat memberikan penilaian dengan 




Instrumen Alternatif Pilihan 
STS TS C S SS 
1.  Cerita yang ada dalam LKS Komik 
menarik 
     
2.  Cerita yang ada dalam LKS Komik 
ada di dalam kehidupan sehari-hari 
saya 
     
 
Keterangan alternatif pilihan: 
STS : sangat tidak setuju 
TS   : tidak setuju 
C  :cukup 
S   : setuju 
SS : sangat setuju  
 
 
Judul Media  : LKS Komik 
Materi Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 
Materi Pokok  : Energi Bunyi 
Sasaran   : Siswa SD Kelas IV 
Nama Siswa  : 
Hari, tanggal  : 
 






Instrumen Alternatif Pilihan 
STS TS C S SS 
1.  Cerita yang ada dalam LKS Komik     
menarik 
    
2.  Cerita yang ada dalam LKS Komik ada di 
dalam kehidupan sehari-hari saya 
     
3.  Kegiatan percobaan dalam LKS Komik 
menarik 
     
4.  Kegiatan percobaan dalam LKS Komik 
menantang 
     
5.  Kalimat yang digunakan dalam LKS Komik 
jelas 
     
6.  Kalimat yang digunakan dalam LKS Komik 
sederhana dan pendek 
     
7.  Bahasa yang digunakan dalam LKS Komik 
mudah dipahamai 
     
8.  Warna LKS Komik bagus dan menarik      
9.  Perpaduan warna dalam LKS bagus      
10.  Tulisan yang ada dalam LKS Komik jelas dan 
mudah dibaca 
     
11.  Jenis huruf dalam LKS Komik menarik      
12.  Gambar di dalam LKS Komik menarik       
13.  Gambar yang ada dalam LKS Komik dapat 
memberikan petunjuk yang jelas untuk 
melakukan percobaan 
     
14.  LKS Komik menyediakan tempat yang cukup 
untuk memberi keleluasaan dalam menulis 
     
15.  Dalam LKS Komik terdapat tempat untuk 
menulis identitas 
     
16.  LKS Komik membuat saya lebih mudah 
dalam melakukan percobaan 
     
17.  LKS Komik memotivasi saya untuk belajar 
IPA pokok bahasan Energi Bunyi dalam 
melakukan percobaan 
     
 
Tuliskan komentar dan saranmu tentang LKS Komik di bawah ini! 










Lampiran 16. Lembar Observasi Fungsi dan Manfaat Media LKS Komik 
Lembar Observasi Keefektifan Media saat Uji Coba 
Nama Peserta Didik : ……………………….. 
Kelas   : ………………………. 
Tanggal Pengamatan : ……………………… 
Materi Pokok  : ………………………. 
Berilah tanda check (√) pada kolom skor yang sesuai!  
N
o. 
Indikator Hasil Deskripsi Kualitatif 
Ya Tidak  
1. Siswa turut serta dalam melakukan 
percobaan 
   
2. Siswa terlibat dalam pemecahan 
masalah yang ada dalam LKS Komik 
   
3. Siwa bertanya kepada siswa lain/guru 
apabila ada yang tidak dimengerti 
   
4. Siswa melaksanakan diskusi kelompok    
5. Siswa menggunakan semua fasilitas 
yang telah diperoleh dalam hal ini LKS 
dan alat serta bahan percobaan 
   
6. 
 
Siswa tekun mengerjakan pertanyaan 
dalam LKS Komik, tidak pernah 
berhenti sebelum selesai  
   
7. Siswa ulet menghadapi kesulitan, tidak 
mudah putus asa 
   
8. Siswa dapat mempertahankan 
pendapatnya kalau sudah yakin akan 
sesuatu saat diskusi 
   
9. Siswa memperhatikan pembelajaran 
yang sedang dilaksanakan 
   
10
. 
Siswa bersemangat dalam 
melaksanakan percobaan 
   
11
. 
Siswa bertanggung jawab dalam 
melaksanakan percobaan yang ada 
dalam LKS Komik dengan melakukan 
percobaan sampai selesai 
   
12
. 
Siswa senang dalam melakukan 
percobaan yang ada dalam LKS 
   
13
. 
Siswa merespon positif mengenai LKS 
Komik dan percobaan 
   


















Soal pada LKS Komik 
1. Keterampilan 
mengobservasi 
Kegiatan 1 Soal 1: Pada tabel  
Bagian yang bergetar pada alat musik 
 
Soal 2: Halaman 16 No 1 
Apa yang terjadi setelah alat musik sederhana 
dimainkan? Ceritakan hasil pengamatanmu! 
 
Soal 3: Halaman 16 No 2 
Adakah bagian yang bergerak pada masing-
masing alat musik sederhana setelah dimainkan? 
Kalau ada bagaimana gerakan bagian tersebut? 
 
Soal 4: Halaman 16 No 3 
Apa yang dihasilkan dari alat musik yang 
dimainkan? 
Kegiatan 2 Soal 5: Halaman 29 pada tabel 
Bunyi yang dihasilkan dari percobaan (jelas/tidak 
jelas) 
Kegiatan 3 Soal 6: Halaman 46 tabel 
Bunyi yang dihasilkan (terdengar/tidak terdengar) 
 
Soal 7: Halaman 46 no  1 
Apakah kamu dapat mendengar bunyi yang 
dihasilkan dari percobaan 1, 2, dan 3? 
 
Soal 8: Halaman 46 no 3 
Medium apa yang digunakan oleh bunyi pada 
percobaan 1, 2, dan 3 sehingga bunyi dapat 




Kegiatan 1 Soal 9: Pada tabel 
Cara memainkan alat music 
Kegiatan 2  
Kegiatan 3 Soal 10: Halaman 46 tabel  
Medium yang digunakan untuk merambat (zat 
padat/zat cair/ zat gas) 
 
Soal 11: Pada tabel 
Urutkan bunyi dari yang paling cepat, sedang, 
dan lamban terdengar 
3. Keterampilan 
menginferensi 
Kegiatan 1  
Kegiatan 2 Soal 12: Halaman 29 no. 1 
Apakah bunyi yang dihasilkan dari percobaan 1 
dan 2 berbeda? Jika iya, apakah yang 
menyebabkan perbedaan bunyi tersebut? 
Kegiatan 3 Soal 13: Halaman 46 no  2 
Apa yang menyebabkan bunyi dapat terdengar 
oleh telingamu? 









Kegiatan 1 Soal 15: Halaman 10 
Apakah alat musik termasuk sumber bunyi? 
 
Soal 16: Halaman 10 
Mengapa alat musik dapat menghasilkan bunyi? 
Kegiatan 2  
Kegiatan 3 Soal 17: Halaman 37  
Apakah bahan penyusun setiap benda berbeda? 
Apa pengaruhnya dalam menghantarkan bunyi? 
6. Keterampilan 
menggunakan 
alat dan bahan 
 Soal 18: 
Saat percobaan kemampuan dalam merangkai alat 
percobaan serta saat melakukan percobaan 
7. Keterampilan 
menyimpulkan 
Kegiatan 1 Soal 19: Halaman 17 
Kesimpulan apa yang kamu dapat dari 
percobaanmu? 
 
Soal 20: Halaman 17 
Jadi alat musik yang Edo, Dita, Rani, dan Gilar 
buat adalah 
Kegiatan 2 Soal 21: Halaman 29 no 4 
Kesimpulan apa yang kamu dapat dari hasil 
percobaanmu? 
 
Soal 22: Halaman 30 
Jadi suara Edo, Dita, Rani, dan Gilar tidak 
terdengar jelas ketika menggunakan masker 
karena 
Kegiatan 3 Soal 23: Halaman 46 no 4 
Kesimpulan apa yang kamu dapat dari hasil 
percobaanmu? 
 
Soal 24: Halaman 46 




 Soal 25: Siswa dapat melakukan semua 
keterampilan proses dalam rangka memecahkan 














Lampiran 18. Soal Keterampilan Proses pada Uji Coba Awal dan Uji Coba 
Lapangan 
 
No. Indikator No. 
Kegiatan 
Soal pada LKS Komik 
1. Keterampilan 
mengobservasi 
Kegiatan 1 Soal 1: Pada tabel  
Bagian yang bergetar pada alat musik 
 
Soal 2: Halaman 16 No 2 
Adakah bagian yang bergerak pada masing-
masing alat musik sederhana setelah dimainkan? 
Kalau ada bagaimana gerakan bagian tersebut? 
 
Soal 3: Halaman 16 No 3 
Apa yang dihasilkan dari alat musik yang 
dimainkan? 
Kegiatan 2 Soal 4: Halaman 29 pada tabel 
Bunyi yang dihasilkan dari percobaan (jelas/tidak 
jelas) 
Kegiatan 3 Soal 5: Halaman 46 tabel 
Bunyi yang dihasilkan (terdengar/tidak terdengar) 
 
Soal 6: Halaman 46 no  1 
Apakah kamu dapat mendengar bunyi yang 
dihasilkan dari percobaan 1, 2, dan 3? 
 
Soal 7: Halaman 46 no 3 
Medium apa yang digunakan oleh bunyi pada 
percobaan 1, 2, dan 3 sehingga bunyi dapat 




Kegiatan 1 Soal 8: Pada tabel 
Cara memainkan alat musik 
Kegiatan 2  
Kegiatan 3 Soal 9: Halaman 46 tabel  
Medium yang digunakan untuk merambat (zat 
padat/zat cair/ zat gas) 
 
Soal 10: Pada tabel 
Urutkan bunyi dari yang paling cepat, sedang, 
dan lamban terdengar 
3. Keterampilan 
menginferensi 
Kegiatan 1  
Kegiatan 2 Soal 11: Halaman 29 no. 1 
Apakah bunyi yang dihasilkan dari percobaan 1 
dan 2 berbeda? Jika iya, apakah yang 
menyebabkan perbedaan bunyi tersebut? 
Kegiatan 3 Soal 12: Halaman 46 no  2 





 Soal 13: Jawaban siswa dapat menyampaikan 
pesan yang dimaksud siswa 
5. Keterampilan 
membuat 
Kegiatan 1 Soal 14: Halaman 10 
Apakah semua alat musik yang dimainkan dapat 
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hipotesis menghasilkan bunyi? 
Kegiatan 2 Soal 15: halaman 23 
Apakah sumber bunyi yang terhalangi akan 
mempengaruhi kejelasan suara yang kita dengar? 
Kegiatan 3 Soal 16: Halaman 37  
Apakah bahan penyusun setiap benda berbeda? 
Apa pengaruhnya dalam menghantarkan bunyi? 
6. Keterampilan 
menggunakan 
alat dan bahan 
 Soal 17: 
Saat percobaan kemampuan dalam merangkai alat 
percobaan serta saat melakukan percobaan 
7. Keterampilan 
menyimpulkan 
Kegiatan 1 Soal 18: Halaman 17 
Kesimpulan apa yang kamu dapat dari 
percobaanmu? 
 
Soal 19: Halaman 17 
Jadi alat musik yang Edo, Dita, Rani, dan Gilar 
buat merupakan 
Kegiatan 2 Soal 20: Halaman 29 no 4 
Kesimpulan apa yang kamu dapat dari hasil 
percobaanmu? 
 
Soal 21: Halaman 30 
Jadi suara Edo, Dita, Rani, dan Gilar tidak 
terdengar jelas ketika menggunakan masker 
karena 
giatan 3 Soal 22: Halaman 46 no 6 
Kesimpulan apa yang kamu dapat dari hasil 
percobaanmu? 
 
Soal 23: Halaman 46 




 Soal 24: Siswa dapat melakukan semua 
keterampilan proses dalam rangka memecahkan 











Lampiran 19. Kunci Jawaban Keterampilan Proses pada Uji Coba Awal dan 
Uji Coba Lapangan 
Soal Jawaban 
Soal 1 
Bagian yang bergetar pada alat musik 
Peluit   =Sedotan 
Gitar    =Karet 
Drum   =Balon 
Soal 2 
Apa yang terjadi setelah alat musik 
sederhana dimainkan? Ceritakan hasil 
pengamatanmu! 
Terjadi getaran, bunyi 
Soal 3 
Adakah bagian yang bergerak pada 
masing-masing alat musik sederhana 
setelah dimainkan? Kalau ada bagaimana 
gerakan bagian tersebut? 
Ada, gerakannya bergetar 
Soal 4 




Bunyi yang dihasilkan dari percobaan 
(jelas/tidak jelas) 
Percobaan 1 = Jelas 
Percobaan 2 = Tidak jelas 
Soal 6 
Bunyi yang dihasilkan (terdengar/tidak 
terdengar) 
Percobaan 1 (melalui zat padat) = 
Terdengar 
Percobaan 2 (melalui zat cair) = Terdengar 
Percobaan 3 (melalui zat gas) = Terdengar 
Soal 7 
Apakah kamu dapat mendengar bunyi 




Medium apa yang digunakan oleh bunyi 
pada percobaan 1, 2, dan 3 sehingga bunyi 
dapat terdengar sampai ke telingamu? 
Percobaan 1: zat padat, percobaan 2: zat cair, 
percobaan 3: zat gas  
Soal 9 
Cara memainkan alat musik 
Peluit  = Ditiup 
Gitar   = Dipetik 
Drum  = Dipukul 
Soal 10  
Medium yang digunakan untuk merambat 
(zat padat/zat cair/ zat gas) 
Percobaan 1 = Zat padat 
Percobaan 2 = Zat cair 
Percobaan 3 = Zat gas 
Soal 11 
Urutkan bunyi dari yang paling cepat, 
sedang, dan lamban terdengar! 
1. Zat padat 
2. Zat cair 
3. Zat gas 
Soal 12 
Apakah bunyi yang dihasilkan dari 
percobaan 1 dan 2 berbeda? Jika iya, 
apakah yang menyebabkan perbedaan 
bunyi tersebut? 
Iya berbeda, karena pada percobaaan 2 suara 
terhalang oleh kain yang disumbatkan 
(diserap) 
Soal 13 
Apa yang menyebabkan bunyi dapat 
terdengar oleh telingamu? 
Karena bunyi merambat melalui zat padat, zat 
cair, dan zat gas sampai ke telinga 
Soal 15 
Apakah alat musik termasuk sumber 
bunyi? 
Iya 
Soal 16 Karena ada bagian yang bergetar dan 
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Mengapa alat musik dapat menghasilkan 
bunyi? 
merambat sampai ke telinga 
Soal 17  
Apakah bahan penyusun setiap benda 
berbeda? Apa pengaruhnya dalam 
menghantarkan bunyi? 
Iya, berbeda. Cepat rambat dalam 
menghantarkan suaranya jiga berbeda 
Soal 19 
Kesimpulan apa yang kamu dapat dari 
percobaanmu? 
Bahwa benda bergetar menghasilkan bunyi 
dan alat musik merupakan sumber bunyi 
 
Soal 20 
Jadi alat musik yang Edo, Dita, Rani, dan 
Gilar buat merupakan 
Sumber bunyi 
Soal 21 
Kesimpulan apa yang kamu dapat dari 
hasil percobaanmu? 
Suara pada percobaan 2 tidak terlalu jelas 
karena terhalang oleh kain yang disumbatkan, 
salah satu sifat bunyi adalah dapat diserap 
Soal 22 
Jadi suara Edo, Dita, Rani, dan Gilar tidak 
terdengar jelas ketika menggunakan 
masker karena 
Suara diserap oleh masker 
Soal 23 
Kesimpulan apa yang kamu dapat dari 
hasil percobaanmu? 
Bunyi dapat  merambat merambat melalui zat 
padat, zat cair, dan zat gas. Urutan kecepatan 
dalam  merambatkan adalah: 1. Zat padat, 2. 
Zat cair, 3. Zat gas 
Soal 24 
Jadi suara petir dapat dapat sampai ke 
telinga manusia karena 





















Bagian yang bergetar pada alat musik 
Peluit   = Sedotan 
Gitar    =Karet 
Drum   =Balon 
Soal 2 
Adakah bagian yang bergerak pada 
masing-masing alat musik sederhana 
setelah dimainkan? Kalau ada bagaimana 
gerakan bagian tersebut? 
Ada, gerakannya bergetar 
Soal 3 
Apa yang dihasilkan dari alat musik 
sederhana yang dibuat setelah dimainkan? 
Bunyi 
Soal 4 
Bunyi yang dihasilkan dari percobaan 
(jelas/tidak jelas) 
Percobaan 1 = Jelas 
Percobaan 2 = Tidak jelas 
Soal 5 
Bunyi yang dihasilkan (terdengar/tidak 
terdengar) 
Percobaan 1 (melalui zat padat) = 
Terdengar 
Percobaan 2 (melalui zat cair) = Terdengar 
Percobaan 3 (melalui zat gas) = Terdengar 
Soal 6 
Apakah kamu dapat mendengar bunyi 




Medium apa yang digunakan oleh bunyi 
pada percobaan 1, 2, dan 3 sehingga bunyi 
dapat terdengar sampai ke telingamu? 
Percobaan 1: zat padat, percobaan 2: zat cair, 
percobaan 3: zat gas  
Soal 8 
Cara memainkan alat musik 
Peluit  = Ditiup 
Gitar   = Dipetik 
Drum  = Dipukul 
Soal 9  
Medium yang digunakan untuk merambat 
(zat padat/zat cair/ zat gas) 
Percobaan 1 = Zat padat 
Percobaan 2 = Zat cair 
Percobaan 3 = Zat gas 
Soal 10 
Urutkan bunyi dari yang paling cepat, 
sedang, dan lamban terdengar! 
1. Zat padat 
2. Zat cair 
3. Zat gas 
Soal 11 
Apakah bunyi yang dihasilkan dari 
percobaan 1 dan 2 berbeda? Jika iya, 
apakah yang menyebabkan perbedaan 
bunyi tersebut? 
Iya berbeda, karena pada percobaaan 2 suara 
terhalang oleh kain yang disumbatkan 
(diserap) 
Soal 12 
Apa yang menyebabkan bunyi dapat 
terdengar oleh telingamu? 
Karena bunyi merambat melalui zat padat, zat 
cair, dan zat gas sampai ke telinga 
Soal 14 
Apakah semua alat musik yang dimainkan 
dapat menghasilkan bunyi? 
Iya dapat 
Soal 15 
Apakah sumber bunyi yang terhalangi 
akan mempengaruhi kejelasan suara yang 
kita dengar? 
Iya dapat karena dapat menghalangi atau 
menyerap bunyi yang berasal dari sumber 
bunyi. 
Soal 16  Iya, berbeda. Cepat rambat dalam 
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Apakah bahan penyusun setiap benda 
berbeda? Apa pengaruhnya dalam 
menghantarkan bunyi? 
menghantarkan suaranya juga berbeda 
Soal 18 
Kesimpulan apa yang kamu dapat dari 
percobaanmu? 
Bahwa benda bergetar menghasilkan bunyi 
dan alat musik merupakan sumber bunyi 
 
Soal 19 
Jadi alat musik yang Edo, Dita, Rani, dan 
Gilar buat merupakan 
Sumber bunyi 
Soal 20 
Kesimpulan apa yang kamu dapat dari 
hasil percobaanmu? 
Suara pada percobaan 2 tidak terlalu jelas 
karena terhalang oleh kain yang disumbatkan, 
salah satu sifat bunyi adalah dapat diserap 
Soal 21 
Jadi suara Edo, Dita, Rani, dan Gilar tidak 
terdengar jelas ketika menggunakan 
masker karena 
Suara diserap oleh masker 
Soal 22 
Kesimpulan apa yang kamu dapat dari 
hasil percobaanmu? 
Bunyi dapat  merambat merambat melalui zat 
padat, zat cair, dan zat gas. Urutan kecepatan 
dalam  merambatkan adalah: 1. Zat padat, 2. 
Zat cair, 3. Zat gas 
Soal 23: Halaman 46 
Jadi suara petir dapat dapat sampai ke 
telinga manusia karena 























Kriteria Perolehan Skor Skor 
maksimal 
1 Nilai 1 jika: Menyebutkan semua, namun semua jawaban salah 
Nilai 2 jika: Menyebutkan 1 – 2 jawaban yang benar 
Nilai 3 jika: Menyebutkan3 jawaban benar  
3 
2 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 
Nilai 2 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar namun 
kurang lengkap 
Nilai 3 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar dan lengkap 
3 
3 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 
Nilai 2 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar namun 
kurang lengkap 
Nilai 3 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar dan lengkap 
3 
4 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 
Nilai 2 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar  
2 
5 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 
Nilai 2 jika: Menjawab dengan satu jawaban benar 
Nilai 3 jika: Menjawab dengan dua jawaban benar 
3 
6 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 
Nilai 2 jika: Menjawab dengan 1 – 2 jawaban benar 
Nilai 3 jika: Menjawab dengan tiga jawaban benar 
3 
7 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 
Nilai 2 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar  
2 
8 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 
Nilai 2 jika: Menjawab dengan 1 – 2 jawaban benar 
Nilai 3 jika: Menjawab dengan tiga jawaban benar 
3 
9 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 
Nilai 2 jika: Menjawab dengan 1 – 2 jawaban benar 
Nilai 3 jika: Menjawab dengan tiga jawaban benar 
3 
10 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 
Nilai 2 jika: Menjawab dengan 1 – 2 jawaban benar 
Nilai 3 jika: Menjawab dengan tiga jawaban benar 
3 
11 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 
Nilai 2 jika: Menjawab dengan 1 – 2 jawaban benar 
Nilai 3 jika: Menjawab dengan tiga jawaban benar 
3 
12 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 
Nilai 2 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar namun 
kurang lengkap 
Nilai 3 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar dan lengkap 
3 
13 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 
Nilai 2 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar namun 
kurang lengkap 
Nilai 3 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar dan lengkap 
3 
14 Nilai 1 jika: Tidak menjawab semua pertanyaan dan isi pesan 
yang disampaikan siswa tidak jelas 
Nilai 2 jika: Menjawab semua pertanyaan namun isi pesan yang 
disampaikan siswa tidak jelas 
Nilai 3 jika: Menjawab semua pertanyaan dan isi pesan yang 
disampaikan siswa jelas 
3 
15 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 2 
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Nilai 2 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar 
16 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 
Nilai 2 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar namun 
kurang lengkap 
Nilai 3 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar dan lengkap 
3 
17 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 
Nilai 2 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar namun 
kurang lengkap 
Nilai 3 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar dan lengkap 
3 
18 Nilai 1 jika: Dapat merangkai alat percobaan namun tidak bisa 
menggunakannya 
Nilai 2 jika: Dapat merangkai alat percobaan dan melakukan 
sebagian besar percobaan 
Nilai 3 jika: Dapat merangkai alat percobaan dan melakukan 
semua percobaan 
3 
19 Nilai 1 jika: Memberikan kesimpulan namun kesimpulan salah 
Nilai 2 jika: Memberikan kesimpulan dengan benar namun 
jawaban kurang lengkap 
Nilai 3 jika: Memberikan kesimpulan dengan benar dan lengkap 
3 
20 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 
Nilai 2 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar 
2 
21 Nilai 1 jika: Memberikan kesimpulan namun kesimpulan salah 
Nilai 2 jika: Memberikan kesimpulan dengan benar namun 
jawaban kurang lengkap 
Nilai 3 jika: Memberikan kesimpulan dengan benar dan lengkap 
3 
22 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 
Nilai 2 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar namun 
kurang lengkap 
Nilai 3 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar dan lengkap 
3 
23 Nilai 1 jika: Memberikan kesimpulan namun kesimpulan salah 
Nilai 2 jika: Memberikan kesimpulan dengan benar namun 
jawaban kurang lengkap 
Nilai 3 jika: Memberikan kesimpulan dengan benar dan lengkap 
3 
24 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 
Nilai 2 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar namun 
kurang lengkap 
Nilai 3 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar dan lengkap 
3 
25 Nilai 1 jika: Dapat melakukan keterampilan proses 0 – 33 % 
Nilai 2 jika: Dapat melakukan keterampilan proses 34 % – 66 % 















Kriteria Perolehan Skor Skor 
maksimal 
1 Nilai 1 jika: Menyebutkan semua, namun semua jawaban salah 
Nilai 2 jika: Menyebutkan 1 – 2 jawaban yang benar 
Nilai 3 jika: Menyebutkantiga jawaban benar  
3 
2 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 
Nilai 2 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar namun 
kurang lengkap 
Nilai 3 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar dan lengkap 
3 
3 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 
Nilai 2 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar  
2 
4 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 
Nilai 2 jika: Menjawab dengan satu jawaban benar 
Nilai 3 jika: Menjawab dengan dua jawaban benar 
3 
5 Nilai 1 jika: Menyebutkan semua, namun semua jawaban salah 
Nilai 2 jika: Menyebutkan 1 – 2 jawaban yang benar 
Nilai 3 jika: Menyebutkantiga jawaban benar 
3 
6 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 
Nilai 2 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar 
2 
7 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 
Nilai 2 jika: Menjawab dengan 1 – 2 jawaban benar 
Nilai 3 jika: Menjawab dengan tiga jawaban benar 
3 
8 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 
Nilai 2 jika: Menjawab dengan 1 – 2 jawaban benar 
Nilai 3 jika: Menjawab dengan tiga jawaban benar 
3 
9 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 
Nilai 2 jika: Menjawab dengan 1 – 2 jawaban benar 
Nilai 3 jika: Menjawab dengan tiga jawaban benar 
3 
10 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 
Nilai 2 jika: Menjawab dengan 1 – 2 jawaban benar 
Nilai 3 jika: Menjawab dengan tiga jawaban benar 
3 
11 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 
Nilai 2 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar namun 
kurang lengkap 
Nilai 3 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar dan lengkap 
3 
12 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 
Nilai 2 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar namun 
kurang lengkap 
Nilai 3 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar dan lengkap 
3 
13 Nilai 1 jika: Tidak menjawab semua pertanyaan dan isi pesan 
yang disampaikan siswa tidak jelas 
Nilai 2 jika: Menjawab semua pertanyaan namun isi pesan yang 
disampaikan siswa tidak jelas 
Nilai 3 jika: Menjawab semua pertanyaan dan isi pesan yang 
disampaikan siswa jelas 
3 
14 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 
Nilai 2 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar 
2 
15 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 
Nilai 2 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar namun 
kurang lengkap 




16 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 
Nilai 2 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar namun 
kurang lengkap 
Nilai 3 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar dan lengkap 
3 
17 Nilai 1 jika: Dapat merangkai alat percobaan namun tidak bisa 
menggunakannya 
Nilai 2 jika: Dapat merangkai alat percobaan dan melakukan 
sebagian besar percobaan 
Nilai 3 jika: Dapat merangkai alat percobaan dan melakukan 
semua percobaan 
3 
18 Nilai 1 jika: Memberikan kesimpulan namun kesimpulan salah 
Nilai 2 jika: Memberikan kesimpulan dengan benar namun 
jawaban kurang lengkap 
Nilai 3 jika: Memberikan kesimpulan dengan benar dan lengkap 
3 
19 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 
Nilai 2 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar 
2 
20 Nilai 1 jika: Memberikan kesimpulan namun kesimpulan salah 
Nilai 2 jika: Memberikan kesimpulan dengan benar namun 
jawaban kurang lengkap 
Nilai 3 jika: Memberikan kesimpulan dengan benar dan lengkap 
3 
21 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 
Nilai 2 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar namun 
kurang lengkap 
Nilai 3 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar dan lengkap 
3 
22 Nilai 1 jika: Memberikan kesimpulan namun kesimpulan salah 
Nilai 2 jika: Memberikan kesimpulan dengan benar namun 
jawaban kurang lengkap 
Nilai 3 jika: Memberikan kesimpulan dengan benar dan lengkap 
3 
23 Nilai 1 jika: Menjawab dengan jawaban yang salah 
Nilai 2 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar namun 
kurang lengkap 
Nilai 3 jika: Menjawab dengan jawaban yang benar dan lengkap 
3 
24 Nilai 1 jika: Dapat melakukan keterampilan proses 0 – 33 % 
Nilai 2 jika: Dapat melakukan keterampilan proses 34 % – 66 % 
















Lampiran 23. Panel Cerita Media LKS Komik 
 
Kegiatan 1 Sumber Bunyi 
 
Panel 1 
(Saat pulang sekolah dan bel pulang berbunyi) 
Narasi 
Saat pulang sekolah dan pulang berbunyi. 
 
Panel 2 
(Perjalanan pulang di jalan raya) 
Dialog 
Dita: Teman-teman bagaimana kalau kita nanti mengerjakan tugas dari Pak Guru 
bersama-sama di rumahku? 
Gilar: Wah, itu ide bagus Dita. 
 
Panel 3 
(Rani menjawab teman-teman) 
Dialog 
Rani: Baiklah, kita kumpul pukul 4 di rumah Dita ya teman-teman. 
 
Panel 4 
(Semua anak menyatakan persetujuannya) 
Dialog 
Semua anak: Baik. 
 
Panel 5 
(Rumah Dita di sore hari) 
Narasi 
Sore hari di rumah Dita. Satu per satu teman-teman Dita datang dan mengucapkan salam. 
 
Panel 6 
(Edo mengajak teman-teman untuk segera mengerjakan tugas dari pak guru) 
Dialog 
Edo: Ayo kita mulai mengerjakan tugas dari pak guru! 
 
Panel 7 
(Anak-anak berdiskusi tentang tugas yang diberikan oleh pak guru) 
Dialog 
Gilar: Pak guru tadi menyuruh kita membuat alat yang menghasilkan bunyi dari benda-
benda yang ada di sekitar kita kan? 






(Anak-anak kebingungan dalam mengerjakan tugas dari pak guru) 
Dialog 
Dita: Tapi aku masih bingung, aku akan membuat apa. 
Rani, Edo, dan Gilar: Iya sama aku juga. 
 
Panel 9 
(Tiba-tiba ada Kak Siti, Kakak Dita pulang dari sekolah) 
 
Panel 10 
(Kak Siti terkejut ada teman-teman Dita di rumah) 
Dialog  
Kak Siti: Permisi… Wah, ada teman-temannya Dita. 
Semua anak: Iya kak 
 
Panel 11 
(Kak Siti mendekat dan duduk bersama anak-anak) 
Dialog  
Kak Siti: Apa yang sedang kalian kerjakan? 
 
Panel 12 
(Dita menceritakan tugasnya pada Kak Siti) 
Dialog 
Dita: Ini Kak, kami mendapat tugas dari pak guru untuk membuat alat yang menghasilkan 
bunyiyang berasal dari benda-benda yang ada di lingkungan sekitar. 
 
Panel 13 
(Edo juga menyatakan kebingungannya) 
Dialog  
Edo: Tapi kami masih bingung alat apa yang harus kami buat. 
 
Panel 14 
(Dita meminta bantuan kakaknya) 
Dialog 




(Kak Siti menyanggupi untuk membantu anak-anak) 
Dialog 
Kak siti: Baiklah. Selain membuat alat yang menghasilkan bunyikita juga akan belajar 
tentang sumber bunyi. Sekarang kalian jawab pertanyaan ini dulu ya. 





(Kak Siti menuliskan peralatan yang diperlukan untuk membuat alat yang menghasilkan 
bunyidi kertas) 
Dialog  
Kak siti: Sekarang kalian persiapkan alat dan bahan yang sudah kakak tulis di kertas ini 
dulu ya. Kakak mau ganti pakaian dulu. 
 
Panel 17 
(Dita mencari kertas, karet gelang, dan balon di dalam kamarnya) 
 
Panel 18  
(Gilar mencari mangkok, alat pembuka kaleng, dan kaleng bekas di dapur) 
 
Panel 19 
(Edo mencari sedotan dan gunting di dalam ruang tengah) 
 
Panel 20 
(Rani mencari ranting pohon di luar rumah Dita) 
 
Panel 21 
(Anak-anak mengumpulkan alat-alat yang telah dicari di karpet) 
 
Panel 22 
(Kak Siti datang setelah ganti baju) 
Dialog 
Kak siti: Sudah terkumpul semuanya? 
Anak-anak: Sudah kak. 
Gambar alat-alat percobaan. 
 
Alat percobaan 1: gunting, sedotan. 
Alat percobaan 2: mangkok, karet gelang. 
Alat percobaan 3: kaleng susu bekas, karet, balon, robekan kertas, alat pembuka kaleng. 
 
Panel 23 
(Kak Siti memberikan intruksi pada anak-anak) 
Dialog 
Kak siti: Nah sekarang kalian rangkai menjadi tiga macam percobaan ya. 
 
Panel 24 
(Dita dan Edo merangkai percobaan 1) 
 
Panel 25 





(Gambar sedotan sebagai peluit sederhana secara utuh) 
 
Panel 27 
(Kak siti dan Rani merangkai percobaan 2) 
 
Panel 28 
(Gambar karet dipasang pada mangkok) 
 
Panel 29 
(Gambar alat percobaan mangkok secara utuh) 
 
Panel 30 






(Gambar kaleng yang sudah dilubangi tampak samping dan tampak atas) 
 
Panel 33 
(Kaleng dipasang balon dan diikat dengan karet) 
 
Panel 34 
(Kaleng ditaburi robekan kertas bekas) 
 
Panel 35 
(Rangkaian drum sederhana yang telah siap) 
 
Panel 36 
(Kak Siti memberikan intruksi pada anak-anak) 
Dialog  
Kak siti: Sekarang mainkan masing-masing alatnya ya. Dan amati dengan seksama. 
 
Panel 37 
(Edo meniup sedotan) 
 
Panel 38 
(Rani memetik mangkok) 
 
Panel 39 





(Kak Siti memberikan intruksi pada anak-anak) 
Dialog 
Kak Siti: Coba jawab pertanyaan ini! 
 
Panel 41 
(Setelah selesai membuat alat yang menghasilkan bunyi) 
Dialog 
Gilar: Wah, hari ini kita tidak hanya belajar membuat alat yang menghasilkan bunyitetapi 
juga belajar tentang sumber bunyi. 
 
Panel 42 
(Anak-anak menyampikan rasa terimakasih pada Kak Siti) 
Dita: Terimakasih ya Kak telah mengajari kami. 
 
Panel 43 
(Kak Siti membalas pernyataan anak-anak) 
Kak siti: Iya sama-sama. 
 
Kegiatan 2 Sifat Bunyi 
 
Panel 1 
(Suasana akan berangkat kemah) 
Narasi 
Suasana berangkat kemah. 
 
Panel 2 
(Kakak Pembina mengumpulkan adik-adik) 
Narasi 
Kakak Pembina: Siap grak! 
 
Panel 3 
(Kakak Pembina mememberikan wejangan kepada adik-adik sebelum persami) 
Dialog 
Kakak Pembina: Baiklah adik-adik seperti yang telah kakak bicarakan sebelumnya, hari 
ini kita akan mengikuti persami. Sekarang kita menuju ke lapangan yang akan kita 
gunakan untuk persami. 
 
Panel 4 
(Perjalanan ke tempat kemah) 
Narasi 






(Adik-adik membangun tenda secara gotong royong) 
Narasi 
Sesampainya di lapangan anak-anak langsung mendirikan tenda secara bergotong royong. 
 
Panel 6 
(Suara sirine berbunyi) 
Narasi  
Suara sirine dibunyikan, tanda adik-adik berkumpul di lapangan dan berbaris rapi. 
 
Panel 7 
(Adik-adik berbaris rapi) 
 
Panel 8 
(Kakak Pembina memberikan intruksi pada adik-adik) 
Dialog 





Edo: Apa itu mencari jejak Kak? 
 
Panel 10 
(Kakak Pembina memberikan penjelasan pada adik-adik) 
Dialog 
Kakak Pembina: Nanti kalian akan berjalan dengan mengikuti petunjuk yang ada di 
sepanjang jalan. Kakak berpesan nanti sepanjang jalan kalian pakai masker yang sudah 
kalian persiapkan, karena nanti selama perjalanan banyak debu. 
 
Panel 11 
(Adik-adik menyanggupi perintah Kakak Pembina) 
Dialog  
Semua anak: Baiklah Kak. 
 
Panel 12 
(Adik-adik mencari jejak) 
Narasi  
Selama perjalanan Edo, Gilar, Dita, dan Rani mengobrol satu sama lain, tetapi suara 
mereka tidak terdengar jelas. 
 
Panel 13 




Rani: Dita apakah kamu lelah? 
 
Panel 14 
(Dita kebingungan dan tidak mendengar suara Rani) 
Dialog:  
Dita: Maaf Rani, aku tidak dapat mendengar suaramu dengan jelas. 
 
Panel 15 
(Sambil melepas masker Dita, Rina, dan Edo berbicara satu sama lain) 
Narasi 
Dita, Rina, dan Edo melepas masker mereka. 
Dialog 
Dita: Kenapa kalau kita memakai masker suara kita menjadi tidak jelas ya teman-teman? 
 
Panel 16 





(Rani mengingatkan teman-temannya untuk melanjutkan perjalanan) 
Dialog  
Rani: Ayo, kita teruskan perjalanan dan pakai lagi masker kalian, kita sudah tertinggal! 
 
Panel 18 
(Adik-adik melanjutkan perjalanan) 
Narasi 
Edo dan kawan-kawan melanjutkan perjalanan. 
 
Panel 19 
(Sesampainya di tempat kemah, adik-adik beristirahat) 
Dialog 
Adik-adik: Akhirnya kita sampai juga ya. 
 
Panel 20 
(Kakak Pembina menghampiri adik-adik) 
 
Panel 21 
(Kakak Pembina menanyakan keadaan adik-adik 
Dialog 
Kakak Pembina: Bagaimana pengalaman kalian mencari jejak tadi? 
 
Panel 22 
(Adik-adik menjawab pertanyaan kakak Pembina) 
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Dita: Capek Kak 
Rani: Sangat mengasyikkan Kak. 
Gilar: Kak bolehkah saya bertanya? 
Kakak Pembina: Iya ada apa Gilar? 
 
Panel 23 
(Gilar menyampaikan pertanyaannya) 
Dialog 
Gilar: Tadi sewaktu kami mencari jejak, ketika kami memakai masker dan berbicara satu 
sama lain suara kami tidak terdengar jelas Pak. Mengapa hal itu bisa terjadi, Pak? 
 
Panel 24 
(Kakak Pembina menjawab pertanyaan Gilar) 
Dialog 





Rani: Apa saja sifat-sifat bunyi itu? 
 
Panel 26 
(Kakak Pembina mencoba menerangkan kepada Adik-adik) 
Dialog 
Kakak Pembina: Nah, mari kita cari tahu jawaban dari pertanyaan Gilar. Kita akan 
mempraktikkan salah satu sifat bunyi. Sebelumnya kalian jawab pertanyaan ini dulu! 
 
Panel 27 
(Kakak Pembina meminta anak-anak mempersiapkan alat dan bahan) 
Dialog: Sekarang kalian persiapkan alat dan barang ini! 
 
Gambar alat-alat percobaan. 
Alat percobaan 1: 2 kaleng bekas, selotip, gunting, alat pembuka kaleng. 
Alat percobaan 2: 2 kaleng bekas, selotip, gunting, alat pembuka kaleng, kain bekas. 
 
Panel 28 
(Edo dan Gilar mencari peralatan di dalam dan luar tenda) 
Narasi  
Edo mencari kaleng bekas di dalam dan di luar tenda, sedangkan Gilar mencari selotip 
dan gunting di dalam tasnya. 
 
Panel 29 




Rani dan Dita mencari alat pembuka kaleng dan kain yang tidak terpakai di dalam tenda. 
 
Panel 30 
(Adik-adik mengumpulkan peralatan percobaan) 
Dialog 
Gilar: Akhirnya semua peralatan terkumpul. 
 
Panel 31 
(Dita memanggil kakak Pembina) 
Dialog 
Dita: Kak semua alat percobaan telah terkumpul. 
 
Panel 32 
(Kakak Pembina memberikan intruksi pada adik-adik) 
Dialog 
Kakak Pembina: Baiklah adik-adik ayo kita rangkai alat-alat percobaannya! Kita bagi 
menjadi dua kelompok. 
 
Panel 33 
(Edo melubangi kaleng) 
Narasi 




(Gambar kaleng tampak atas dan tampak samping) 
 
Panel 35 
(Dita dan Edo menyambung kaleng dengan selotip) 
Narasi 
Sambung kedua kaleng dengan menggunakan selotip. 
 
Panel 36 
(Alat percobaan 1 secara utuh) 
 
Panel 37 
(Gilar melubangi kaleng) 
Narasi 









(Rani dan Gilar menyambung kaleng) 
Narasi 
Sambung kedua kaleng dengan menggunakan selotip. 
 
Panel 40 
(Kain disumbatkan di dalam kaleng) 
Narasi 
Sumbatkan kain bekas ke dalam kaleng sampai kaleng tersumbat penuh. 
 
Panel 41 
(Alat percobaan 2 secara utuh) 
 
Panel 42 
(Kakak Pembina memberikan intruksi pada adik-adik) 
Dialog 
Kakak Pembina: Sekarang salah satu dari kalian coba berteriak mengatakan kata pramuka 
melalui alat percobaan yang sudah kalian buat. 
 
Panel 43 
(Dita berteriak dengan menggunakan alat percobaan 1) 
 
Panel 44 
(Gilar berteriak dengan menggunakan alat percobaan 2) 
 
Panel 45 
(Adik-adik memperhatikkan ketika temannya melakukan percobaan) 
Narasi 




(Kakak Pembina memberikan intruksi pada adik-adik) 




(Kakak Pembina memberikan intruksi pada adik-adik) 
Kakak Pembina: Nah sekarang kalian semua sudah mengerti kan? 
 
Panel 48 
(Anak-anak menjawab Kakak Pembina) 




Kegiatan 3 Perambatan Bunyi 
 
Panel 1 
(Suasana istirahat SD Negeri Kulon Progo) 




(Edo mengajak teman-temannya bermain) 
Edo: Teman-teman kita main petak umpet yuk?! 
Semua anak : Yuk!! 
 
Panel 3 
(Edo menjadi penjaga dalam petak umpet) 
Edo : Aku hitung sampai sepuluh yaa? 1, 2, …  9,10. 
 
Panel 4 
(Rani bersembunyi di belakang tembok sekolah) 
 
Panel 5 
(Dita bersembunyi di belakang drum) 
 
Panel 6 
(Dita memutuskan tempat persembunyiannya) 
Dialog 
Dita: Aku bersembunyi di sini saja. 
 
Panel 7 
(Gilar meminta izin tukang bakso untuk bersembunyi di belakang gerobaknya) 
Dialog 
Gilar: Permisi Pak, saya minta tolong! 
Tukang bakso: Apa? 
 
Panel 8 
(Gilar bersembunyi di belakang gerobak tukang bakso) 
Dilaog 
Gilar: Saya bersembunyi di sini ya. 
 
Panel 9 
(Edo berusaha mencari teman-temannya) 
Dialog 





(Edo menemukan Rani di belakang sekolah? 
Dialog 




(Edo menemukan Dita di balik drum) 
Dialog 




(Edo menemukan Gilar dibalik gerobak bakso) 
Dialog 




(Edo dan teman-teman beristirahat setelah bermain sambil memakan jajanan? 
Dialog 
Gilar: Wah, capek juga. 
Rani: Iya tapi menyenangkan. 
 
Panel 14 
(Tiba-tiba mendung dan turun hujan disertai petir) 
Narasi 
Tiba-tiba hujan turun disertai dengan bunyi petir. 
 
Panel 15 
(Semua anak berlarian ke dalam kelas) 
Dialog 
Dita: Ayo, teman-teman kita masuk kelas! 
Rani: Iya, aku takut ada petir. 
 
Panel 16 
(Anak-anak melihat hujan dari dalam kelas dan mendengar bunyi petir) 
 
Panel 17 
(Gilar penasaran akan bunyi petir) 
Dialog 
Gilar: Wah, kenapa suara petir yang jauh di sana bisa kita dengar ya? 





(Rani mengajak teman-teman bertanya pada pak guru) 
Narasi 
Menuju ruang guru. 
Dialog 
Rani: Coba kita tanyakan pada pak guru. 
 
Panel 19 
(Anak-anak mencoba bertanya pada pak guru) 
Dialog 
Edo: Maaf Pak mengganggu. 
 
Panel 20 
(Pak Guru menyambut kedatangan anak-anak) 
Dialog  
Pak guru: Iya tidak apa-apa. Ada apa anak-anak? 
 
Panel 21 
(Anak-anak menyampaikan pertanyaan mereka) 
Dialog 
Gilar: Begini Pak, kenapa kita dapat mendengar suara petir? 
Rani: Iya Pak, padahal petir berasal dari tempat yang sangat jauh. 
 
Panel 22 
(Bel masuk kelas berbunyi) 
 
Panel 23 
(Pak guru memutuskan untuk menjawab pertanyaan anak-anak di dalam kelas) 
Dialog 
Pak guru: Wah anak-anak kebetulan nanti kita akan mempelajari tentang perambatan 
bunyi. Ayo kita masuk kelas saja bel sudah berbunyi! 
 
Panel 24 
(Suasana ketika pembelajaran di dalam kelas) 
Narasi: Di dalam ruang kelas. 
Dialog 
Pak guru: Anak-anak hari ini kita akan mempelajari tentang perambatan bunyi. Edo, coba 
sampai-kan pertanyaan Gilar tadi pada teman-teman. 
 
Panel 25 
(Edo menyampaikan pertanyaan Gilar) 
Dialog 
Edo: Begini teman-teman, siapa yang tahu mengapa suara petir yang berasal dari tempat 





(Pak guru menanyakan pertanyaan Gilar pada anak-anak) 
Dialog 
Pak guru: Anak-anak siapa yang tahu jawaban dari pertanyaan Gilar?   
 
Panel 27 




(Pak guru memberikan intruksi pada anak-anak) 
Dialog  
Pak guru: Baiklah untuk mencari tahu jawabannya kita lakukan percobaan. Sebelumnya 
kalian jawab pertanyaan ini dulu! 
 
Panel 29 
(Pak guru memandu anak-anak melakukan percobaan) 
Dialog 
Pak guru: Sekarang siapkan alat dan bahan percobaan yang sudah bapak beritahu 
kemarin. Kalian akan bekerja secara kelompok, setiap kelompok terdiri dari 4 - 5 anak. 
 
Panel 30 
(Anak-anak mengeluarkan alat-alat percobaan yang telah dibawa) 
Narasi 
Anak-anak menyiapkan alat-alat percobaan. 
 
Panel 31 
(Anak-anak membawa alat percobaan ke kelompoknya) 
 
Panel 32 
(Anak-anak bergabung dengan kelompoknya) 
 
Panel 33 
(Pak guru memberikan perintah kepada anak-anak) 
Dialog 
Pak guru: Pisahkan antar alat percobaan satu, dua, dan tiga ya anak-anak. 
 
Gambar alat-alat percobaan. 
Alat percobaan 1: senar, 2 kaleng bekas, alat pembuka kaleng, palu, paku, gunting, paper 
klip. 
Alat percobaan 2: ember berisi air, mainan berbunyi, plastik. 





(Pak guru memberikan perintah) 
Dialog 
Pak guru: Sekarang rangkai percobaan kalian ya. 
 
Panel 35 dan 36  
(Anak-anak merangkai percobaan masing-masing, berbeda kelompok) 
 
Panel 37 
(Gilar melubangi kaleng) 
Narasi 
Buka secara keseluruhan salah satu sisi alas atau atap di kedua kaleng menggunakan alat 
pembuka kaleng. 
 
Panel  38 
(Gilar melubangi bagian tengah kaleng) 
Narasi 
Lubangi sisi alas/atap kedua kaleng yang masih ada penutupnya, di bagian tengah 
seukuran senar menggunakan paku dan palu. 
 
Panel 39 
(Gilar memasukkan senar di dalam lubang) 
Narasi 
Masukkan senar ke dalam sisi kaleng yang telah dilubangi seukuran senar di kedua 
kaleng, lalu ikat senar yang ada di dalam kaleng menggunakan paper klip.  
 
Panel 40 
(Alat percobaan 1 secara utuh tampak dari atas) 
 
Panel 41 
(Alat percobaan 1 secara utuh tampak dari dalam) 
 
Panel 42 
(Alat percobaan 1 secara utuh) 
. 
Panel 43 
(Rani memasukkan mainan dalam kantong plastik) 
Narasi 
Masukkan mainan ke dalam plastik. 
 
Panel 44 
(Plastik berisi mainan diikat) 
Narasi 





(Plastik yang berisi mainan dicelupkan dalam ember yang berisi air) 
Narasi 
Masukkan plastik yang berisi mainan ke dalam ember berisi air. 
 
Panel 46 
(Alat percobaan 2 secara utuh) 
 
Panel 47 
(Edo membuka salah satu sisi kaleng) 
Narasi 




(Edo melubangi sisi kaleng seukuran dengan selang) 
Narasi 
Lubangi sisi alas/atap kedua kaleng yang masih ada penutupnya, di bagian tengah 
seukuran selang menggunakan paku dan palu.. 
 
Panel 49 
(Edo memasukkan pipa ke dalam lubang) 
Narasi 




(Alat percobaan 3 tampak atas) 
 
Panel 51 
(Alat percobaan 3 tampak dalam) 
 
Panel 52 
(Alat percobaan 3 secara utuh) 
 
Panel 53 
(Pak guru bertanya pada anak-anak) 
Dialog 
Pak guru: Apakah kalian sudah selesai merangkai semua alat percobaan? 
Anak-anak: Sudah Pak. 
 
Panel 54 




Pak guru: Baiklah, sekarang lakukan percobaan serta catat hasilnya. Pada percobaan satu, 
kalian akan berbicara menggunakan kaleng dengan lawan bicara kalian. 
 
Panel 55 
(Anak-anak melakukan percobaan berbicara dengan menggunakan telepon kaleng) 
 
Panel 56 
(Pak guru memberikan intruksi pada anak-anak) 
Dialog 
Pak guru: Pada percobaan dua, kalian tekan mainan yang sudah dimasukkan ke dalam air 
dan amati bagaimana suara yang dihasilkan.  
 
Panel 57 
(Anak memasukkan plastik berisi mainan ke dalam ember berisi air) 
 
Panel 58 
(Pak guru memberikan intruksi pada anak-anak) 
Dialog 
Pak guru: Nah pada percobaan tiga, kalian akan berbicara dengan lawan bicara kalian 
menggunakan selang serta kaleng yang sudah kalian rangkai. 
 
Panel 59 
(Anak berbicara dengan menggunakan selang dan kaleng) 
 
Panel 60 
(Pak guru memberikan intruksi pada anak-anak) 
Dialog 
Pak guru: Sekarang jawab pertanyaan ini! 
 
Panel 61 
(Setelah selesai percobaan) 
Dialog 
Pak guru: Nah, sekarang kalian semua sudah mengerti kan? 
 
Panel 62 
(Anak-anak menjawab pertanyaan pak guru dengan  serempak) 


































































































Lampiran 32' Hasil obse^'asi Fungsi dan Manfaat Nredia Saat L-ji "Coba
.{rval






mengerj akan pertanyaan dalalx














Siswa turut serta ouffi
percobaan
Siswa terlibat Ou
yang ada dalam LKS KornikSila berranya
apabila ada yang tidak dimensertisir*u-.lukrunffi









Siswa bertanggung jrrrb d.lr;
i:ttr"akan percobian yang ada dalamLKS Komik dengan melakukan percobaan
sampai selesai
Siswa senang Au
yang ada dalam LKS
l-tr*l merespon
Kglllk dan percobaan a .-^^" i
iLampiran 33' Hasil obsen'asi Fungsi dan Manfaat N{edia saet tji cobaLapangan
gr r._rll}tsf-Vasl
Nama Peserta Didik : FRS:ilH,?o'Tf:i Fungsi dan Manfaat Media saar L,i Coba
Kelas :IV
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telah diperoleh dalam ili iii i^s dan alarsefla balran percobaarr
Siswa tehrn n6.
Lf s ro'"ft 
, i;;;?;._,h fiTill,I;XXf:,Tfr
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auaun puirr '"lrrsrrdLrztPl resulttan' tidak
Siswa dap2l8.
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sedang rlil"Lo.-^t-^.^"^^ vvrlrusrdJafan yang
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Lampiran 34' Hasil observasi Fungsi dan Manfaat Media saat uji LapanganLembar observasi Fungsi dan Manfaat Media saat uji cobaNama Peserta Didik : IM
Kelas :IV
:3 Agustus 2015Tanggal Pengamatan
Rerilah tanda check { a kolom skor sesuai !








Siswa turut serta autu*---Jutut *percobaan
Siswa terlibat daram pm
ang ada dalam LKS KomikSila bertanya t"pua@
apabila ada yang tidak dimeneerti
Siswa melaksanakan affi
Stryu menggurukun-r"-* f^rtttm y-,g
telah diperoleh dalam hal ini LKS dan alat
lerta bahan percobaan
Siswa tekun mengerja@











y_e_lksanakan percobaan yang ada dalamLKS Komik dengan melakukan percobaan
sampai selesai
Siswa senang dalam 
-@yqng ada dalam LKS




Lampiran 35. Hasil Pengerjaan Soal Keterampilan Proses Siswa saat Uji 
Coba Awal dan Uji Coba Lapangan 


























Lampiran 36. Hasil Pengerjaan Soal Keterampilan Proses Siswa saat Uji 
Lapangan 































Lampiran 37. Dokumentasi saat Uji Coba Media LKS Komik 





Uji Lapangan Awal Dilakukan oleh 












        
    
 
                     Gambar 3                                                        Gambar 4 


















Uji Kedua Dilakukan oleh Enam 























































































Uji lapangan  
 































1. 5 5 4 5 5 5 5 4 5 4 4 4 5 5 5 5 5 3 5 3 
2. 4 4 5 5 5 4 4 4 2 3 3 5 4 4 4 4 4 4 4 4 
3. 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 3 4 4 4 4 4 5 4 5 3 
4. 4 4 4 5 5 3 3 4 3 3 2 3 3 5 3 3 5 4 4 4 
5. 5 5 4 4 4 4 5 3 5 2 5 2 4 4 4 4 5 5 5 2 
6. 4 3 4 4 4 3 2 4 5 3 4 1 5 4 5 5 4 3 5 4 
7. 4 5 5 4 4 5 5 4 3 4 5 4 4 5 5 4 5 3 4 5 
8. 5 5 5 5 5 5 5 5 1 3 2 3 5 5 4 5 4 4 4 3 
9. 4 5 4 4 4 5 5 5 5 4 4 4 5 4 4 5 4 4 3 4 
10. 4 5 4 4 4 5 5 4 5 1 4 5 4 5 5 4 5 3 4 5 
11. 4 4 4 4 4 4 4 4 5 3 1 3 4 4 4 4 4 3 4 2 
12. 5 4 5 4 4 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 3 
13. 5 3 5 5 5 4 5 4 5 4 3 5 4 5 5 3 5 5 5 4 
14. 3 3 5 4 2 5 5 4 3 2 3 1 3 4 4 4 5 4 5 5 
15. 4 4 5 4 5 5 4 5 5 4 4 4 4 5 3 5 5 3 4 4 
16. 5 4 5 4 4 5 5 5 2 3 5 3 3 4 5 3 5 3 5 3 







































































No. Skor guru SD Negeri 
Ngento 
Skor guru SD Negeri 
1 Karangsari 
Skor guru SD Negeri 
Gebangan 
1. 5 4 4 
2. 5 5 4 
3. 4 5 5 
4. 5 5 5 
5. 4 5 4 
6. 4 4 4 
7. 5 4 4 
8. 5 4 4 
9. 5 3 4 
10. 5 3 5 
11. 5 4 5 
12. 4 5 5 
13. 5 4 5 
14. 4 4 5 
15. 5 5 4 
16. 5 5 4 
17. 4 4 4 
18. 5 5 4 
Jumlah  84 78 79 
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Uji coba lapangan Uji lapangan pertama 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
1. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
2. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 
3. 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
4. 1    1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 
5. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
6. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
7. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 
8. 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
9. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 
10. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
11. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 










































awal Uji coba lapangan 
1 2 3 4 5 6 7 8 
Keterampilan observasi 
soal 1 1 1 3 3 3 3 3 3 
soal 2 3 3 3 3 3 3 3 3 
soal 3   3 3 3 3 3 3 3 3 
soal 4 2 2 2 2 2 2 2 2 
soal 5 3 3 3 3 3 3 3 3 
soal 6 3 3 3 3 3 3 3 3 
soal 7 2 2 2 2 2 2 2 2 
soal 8 3 3 3 3 3 3 3 3 
Keterampilan 
mengklasifikasikan 
soal 9 3 3 3 3 3 3 3 3 
soal 10 3 3 3 3 3 3 3 3 
soal 11 3 3 3 3 3 3 3 3 
Keterampilan 
menginferensi 
soal 12 3 3 2 2 2 2 2 2 
soal 13 2 2 2 2 2 2 2 2 
Keterampilan 
mengkomunikasi soal 14 3 3 3 3 3 3 3 3 
Keterampilan membuat 
hipotesis 
soal 15 2 2 2 2 2 2 2 2 
soal 16 3 3 2 2 2 2 2 2 
soal 17 2 2 1 1 1 1 1 1 
Keterampilan 
menggunakan alat dan 
bahan soal 18 3 3 3 3 3 3 3 3 
Keterampilan 
menyimpulkan 
soal 19 3 3 3 3 3 3 3 3 
soal 20 2 2 2 2 2 2 2 2 
soal 21 2 2 3 3 3 3 3 3 
soal 22 3 3 3 3 3 3 3 3 
soal 23 2 2 3 3 3 3 3 3 
soal 24 3 3 3 3 3 3 3 3 
Keterampilan 
eksperimen soal 25 3 3 3 3 3 3 3 3 
















9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
Keterampilan 
observasi 
soal 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
soal 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
soal 3   2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 
soal 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
soal 5 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
soal 6 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 
soal 7 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
Keterampilan 
mengklasifikasikan 
soal 8 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
soal 9 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
soal 10 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
Keterampilan 
menginferensi 
soal 11 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 
soal 12 3 3 3 3 2 2 2 2 3 3 3 3 
Keterampilan 
mengkomunikasi soal 13 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 
Keterampilan 
membuat hipotesis 
soal 14 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 
soal 15 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 
soal 16 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 
Keterampilan 
menggunakan alat 
dan bahan soal 17 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
Keterampilan   
menyimpulkan 
soal 18 3 3 3 3 2 2 2 2 3 3 3 3 
soal 19 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 
soal 20 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 
soal 21 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 
soal 22 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
soal 23 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 
Keterampilan 
eksperimen soal 24 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 












Lampiran 43. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Materi Tahap Pertama 
No. Butir Penilaian Nilai Kriteria  
1.  Materi dalam LKS Komik terdapat dalam 
standar kompetensi dan kompetensi dasar 
5 Sangat Setuju 
2.  Indikator yang dijabarkan sesuai dengan 
kompetensi dasar 
5 Sangat Setuju 
3.  Isi materi LKS Komik sesuai dengan tujuan 
pembelajaran 
3 Cukup 
4.  Isi  materi up to date 3     Cukup 
5.  Dialog/teks cerita sesuai dengan materi yang 
dibahas 
3 Cukup 
6.  Isi materi berkaitan dengan kehidupan sehari-
hari 
     4 Setuju 
7.  Konsep dan definisi yang disajikan sesuai 
dengan konsep dan definisi yang berlaku 
dalam Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 
     3 Cukup 
8.  Mendorong mengamati fakta 
 
     3 Cukup 
9.  Langkah percobaan dalam LKS Komik 
disajikan secara runtut 
     2 Tidak Setuju 
10.  LKS Komik mendukung siswa untuk dapat 
melakukan percobaan secara mandiri 
     3 Cukup 
11.  Dapat mengaktifkan siswa      2 Tidak Setuju 
12.  Alur cerita yang disajikan membantu dalam 
pemahaman konsep 
     4 Setuju 
13.  Petunjuk penggunaan LKS Komik mudah 
dipahami 
     3 Cukup 
14.  Pertanyaan dalam LKS Komik mudah 
dipahami 
     2 Tidak Setuju 
15.  Gambar dan tahapan dalam LKS Komik 
digunakan baik oleh siswa yang lamban atau 
yang pandai 
     3 Cukup 
16.  LKS Komik sebagai jalan untuk mencari 
tahu/menemukan konsep 
     4 Setuju 
17.  Melalui percobaan dalam LKS siswa 
mendapatkan pembelajaran secara langsung 
     2 Tidak Setuju 
18.  Menggunakan bahasa yang sesuai dengan 
tingkat berpikir siswa 
    3 Cukup 
19.  Menggunakan struktur kalimat yang jelas     3 Cukup 
20.  Pertanyaan dalam LKS tidak terlalu jauh dari 
konsep yang dibahas 
    3 Cukup 
21.  Mengacu pada buku sumber yang  berada 
dalam jangkauan kemampuan siswa 
    3 Cukup 
22.  Memberikan ruangan yang cukup untuk 
memberi keleluasaan pada siswa untuk 
menulis maupun menggambarkan pada LKS 
    3 Cukup 
23.  Memberikan bingkai dimana anak harus 
menulis jawaban atau menggambarkan sesuai 
    3 Cukup 
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dengan yang diperintahkan 
24.  Menggunakan kalimat yang sederhana dan 
pendek 
    3 Cukup 
25.  Menggunakan lebih banyak ilustrasi daripada 
kata-kata 
    2  
26.  Mempunyai identitas untuk memudahkan 
administrasinya. Seperti kelas, mata pelajaran, 
topik, nama atau nama-nama anggota 
kelompok, tanggal dan sebagainya 
    3 Cukup 
27.  Isi materi pembelajaran dalam LKS Komik 
mudah dipahamai oleh siswa 
    3 Cukup 
28.  Isi materi LKS Komik dapat digunakan dalam 
kehidupan sehari-hari 
    3 Cukup 
29.  Isi materi dalam LKS Komik dapat membantu 
siswa dalam memahami materi pembelajaran 
    3 Cukup 
30.  Isi materi LKS Komik tidak mengandung hal-
hal negative 
    4 Setuju 



















Lampiran 44. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Materi Tahap Kedua 
No. Butir Penilaian Nilai Kriteria 
1.  Materi dalam LKS Komik terdapat dalam 
standar kompetensi dan kompetensi dasar 
4 Setuju 




3.  Isi materi LKS Komik sesuai dengan tujuan 
pembelajaran 
4 Setuju 
4.  Isi  materi up to date    4 Setuju 
5.  Dialog/teks cerita sesuai dengan materi yang 
dibahas 
3 Cukup 
6.  Isi materi berkaitan dengan kehidupan sehari-
hari 
4 Setuju 
7.  Konsep dan definisi yang disajikan sesuai 
dengan konsep dan definisi yang berlaku dalam 
Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 
3 Cukup 
8.  Mendorong menyimpulkan 
fakta/konsep/hukum 
4 Setuju 
9.  Langkah percobaan dalam LKS Komik 
disajikan secara runtut 
4 Setuju 
10.  LKS Komik mendukung siswa untuk dapat 
melakukan percobaan secara mandiri 
5 Sangat Setuju 
11.  Dapat mengaktifkan siswa 4 Setuju 
12.  Alur cerita yang disajikan membantu dalam 
pemahaman konsep 
3 Cukup 
13.  Petunjuk penggunaan LKS Komik mudah 
dipahami 
4 Setuju 
14.  Pertanyaan dalam LKS Komik mudah dipahami 4 Setuju 
15.  Dapat digunakan baik oleh siswa yang lamban 
atau yang pandai 
3 Cukup 
16.  LKS Komik sebagai jalan untuk mencari 
tahu/menemukan konsep 
3 Cukup 
17.  Melalui LKS siswa mendapatkan pembelajaran 
secara langsung 
4 Setuju 
18.  Menggunakan bahasa yang sesuai dengan 
tingkat kedewasaan siswa 
4 Setuju 
19.  Menggunakan struktur kalimat yang jelas 4 Setuju 
20.  Pertanyaan dalam LKS tidak terlalu jauh dari 
konsep yang dibahas 
4 Setuju 
21.  Mengacu pada buku sumber yang  berada 
dalam jangkauan kemampuan siswa 
4 Setuju 
22.  Memberikan ruangan yang cukup untuk 
memberi keleluasaan pada siswa untuk menulis 
maupun menggambarkan pada LKS 
4 Setuju 
23.  Memberikan bingkai dimana anak harus 




dengan yang diperintahkan 
24.  Menggunakan kalimat yang sederhana dan 
pendek 
3 Cukup 
25.  Menggunakan lebih banyak ilustrasi daripada 
kata-kata 
4 Setuju 
26.  Mempunyai identitas untuk memudahkan 
administrasinya. Seperti kelas, mata pelajaran, 
topik, nama atau nama-nama anggota 
kelompok, tanggal dan sebagainya 
3 Cukup 
27.  Isi materi pembelajaran dalam LKS Komik 
mudah dipahamai oleh siswa 
3 Cukup 
28.  Isi materi LKS Komik dapat digunakan dalam 
kehidupan sehari-hari 
4 Setuju 
29.  Isi materi dalam LKS Komik dapat membantu 
siswa dalam memahami materi pembelajaran 
4 Setuju 
30.  Isi materi LKS Komik tidak mengandung hal-
hal negative 
3 Cukup 



















Lampiran 45. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Materi Tahap Ketiga 
No. Butir Penilaian Nilai  Kriteria  
1.  Materi dalam LKS Komik terdapat dalam 
standar kompetensi dan kompetensi dasar 
    4 Setuju 
2.   Indikator yang dijabarkan sesuai dengan 
kompetensi dasar 
    5 Sangat Setuju 
3.  Isi materi LKS Komik sesuai dengan tujuan 
pembelajaran 
    5 Sangat Setuju 
4.  Isi  materi up to date     4 Setuju 
5.  Dialog/teks cerita sesuai dengan materi yang 
dibahas 
    4 Setuju 
6.  Isi materi berkaitan dengan kehidupan sehari-
hari 
5 Sangat Setuju 
7.  Konsep dan definisi yang disajikan sesuai 
dengan konsep dan definisi yang berlaku dalam 
Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 
4 Setuju 
8.  Mendorong mengamati fakta 5 Sangat Setuju 
9.  Langkah percobaan dalam LKS Komik 
disajikan secara runtut 
4 Setuju 
10.  LKS Komik mendukung siswa untuk dapat 
melakukan percobaan secara mandiri 
5 Sangat Setuju 
11.  Dapat mengaktifkan siswa 5 Sangat Setuju 
12.  Alur cerita yang disajikan membantu dalam 
pemahaman konsep 
4 Setuju 
13.  Petunjuk penggunaan LKS Komik mudah 
dipahami 
4 Setuju 
14.  Pertanyaan dalam LKS Komik mudah dipahami 4 Setuju 
15.  Gambar dan tahapan dalam LKS Komik 
digunakan baik oleh siswa yang lamban atau 
yang pandai 
4 Setuju 
16.  LKS Komik sebagai jalan untuk mencari 
tahu/menemukan konsep 
4 Setuju 
17.  Melalui percobaan dalam LKS siswa 
mendapatkan pembelajaran secara langsung 
4 Setuju 
18. Menggunakan bahasa yang sesuai dengan 
tingkat berpikir siswa 
4 Setuju 
19.  Menggunakan struktur kalimat yang jelas 4 Setuju 
20.  Pertanyaan dalam LKS tidak terlalu jauh dari 
konsep yang dibahas 
4 Setuju 
21.  Mengacu pada buku sumber yang  berada 
dalam jangkauan kemampuan siswa 
5 Sangat Setuju 
22.  Memberikan ruangan yang cukup untuk 
memberi keleluasaan pada siswa untuk menulis 
maupun menggambarkan pada LKS 
4 Setuju 
23.  Memberikan bingkai dimana anak harus 




dengan yang diperintahkan 
24.  Menggunakan kalimat yang sederhana dan 
pendek 
4 Setuju 
25.  Menggunakan lebih banyak ilustrasi daripada 
kata-kata 
5 Sangat Setuju 
26.  Mempunyai identitas untuk memudahkan 
administrasinya. Seperti kelas, mata pelajaran, 
topik, nama atau nama-nama anggota 
kelompok, tanggal dan sebagainya 
5 Sangat Setuju 
27.  Isi materi pembelajaran dalam LKS Komik 
mudah dipahamai oleh siswa 
4 Setuju 
28.  Isi materi LKS Komik dapat digunakan dalam 
kehidupan sehari-hari 
4 Setuju 
29.  Isi materi dalam LKS Komik dapat membantu 
siswa dalam memahami materi pembelajaran 
5 Sangat Setuju 
30.  Isi materi LKS Komik tidak mengandung hal-
hal negative 
4 Setuju 



















Lampiran 46. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Media 
No Instrumen Nilai Kriteria  
1.  Menggunakan huruf yang tepat 5 Sangat Setuju 
2.  Menggunakan huruf tebal yang lebih besar 
untuk topik dibandingkan dengan  isi materi 
LKS Komik  
5 Sangat Setuju 
3.  Ukuran huruf tepat 5 Sangat Setuju 
4.  Ketebalan huruf tepat  4 Setuju  
5.  Tidak menggunakan lebih dari sepuluh kata 
dalam satu baris 
5 Sangat Setuju 
6.  Menggunakan bingkai untuk membedakan 
kalimat perintah dengan jawaban siswa 
5 Sangat Setuju 
7.  Perbandingan besarnya teks dengan besarnya 
gambar serasi 
5 Sangat Setuju 
8.  Gambar dalam LKS Komik dapat 
menyampaikan pesan atau isi dari gambar 
yang dimaksud kepada pengguna LKS Komik 
4 Setuju 
9.  Gambar sesuai dengan siswa 5 Sangat Setuju 
10.  Kombinasi antara gambar dan tulisan dapat 
menyampaikan pesan dengan benar 
5 Sangat Setuju 
11.  Kombinasi antara gambar dan tulisan 
seimbang (gambar atau tulisan tidak saling 
mendominasi) 
5 Sangat Setuju 
12.  Bahan pembuatan media mudah didapatkan 5 Sangat Setuju 
13.  Bahan pembuat media tepat digunakan untuk 
Sekolah Dasar 
4 Setuju 
14.  Harga pembuatan media sesuai dengan hasil 
yang diperoleh 
4 Setuju 
15.  Harga bahan-bahan pembuatan media efisien 4 Setuju 
16.  Cover/sampul LKS Komik menarik 4 Setuju 
17.  Penampilan isi LKS komik menarik 4 Setuju 
18.  Kualitas cetak baik 4 Setuju 
19.  LKS  Komik menarik untuk siswa. 
 
5 Sangat Setuju 
20.  Dapat menumbuhkan motivasi belajar bagi 
siswa 
4 Setuju 
21.  Terdapat halaman pembuka (judul, credits, 
indica)  
5 Sangat Setuju 
22.  Terdapat halaman isi (panel, gank, narasi, 
balon kata) 
5 Sangat Setuju 
23.  Pilihan warna tepat untuk siswa 
 
5 Sangat Setuju 
24.  Bentuk dan garis yang ada dalam LKS Komik 
menarik, sederhana, serta membantu dalam 
memahami konsep 
4 Setuju 
25.  Tata letak bagian-bagian dari LKS Komik 
seimbang 
5 Sangat Setuju 
26.  Ukuran dan jenis huruf sesuai untuk siswa 5 Sangat Setuju 
27.  LKS Komik dibuat sesuai dengan 
karakteristik/tingkat perkembangan  siswa 
5 Sangat Setuju 
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28.  LKS Komik dapat dibawa dengan mudah 5 Sangat Setuju 
29.  Bahan yang digunakan untuk membuat LKS 
Komik aman bagi siswa 
5 Sangat Setuju 


























Lampiran 47. Rekapitulasi Hasil Angket Siswa saat Uji Coba Awal 





1.  Cerita yang ada dalam LKS Komik menarik 10 5 Sangat Setuju 
2.  Cerita yang ada dalam LKS Komik ada di 
dalam kehidupan sehari-hari saya 
8 4 Setuju 
3.  Kegiatan percobaan dalam LKS Komik 
menarik 
10 5 Sangat Setuju 
4.  Kegiatan percobaan dalam LKS Komik 
menantang 
8 4 Setuju 
5.  Kalimat yang digunakan dalam LKS Komik 
jelas 
10 5 Sangat Setuju 
6.  Kalimat yang digunakan dalam LKS Komik 
sederhana dan pendek 
7 3,5 Setuju 
7.  Bahasa yang digunakan dalam LKS Komik 
mudah dipahamai 
9 4,5 Sangat Setuju 
8.  Warna LKS Komik bagus dan menarik 10 5 Sangat Setuju 
9.  Perpaduan warna dalam LKS bagus 9 4,5 Sangat Setuju 
10.  Tulisan yang ada dalam LKS Komik jelas 
dan mudah dibaca 
  9 4,5 Sangat Setuju 
11.  Jenis huruf dalam LKS Komik menarik   8 4 Setuju 
12.  Gambar di dalam LKS Komik menarik    9 4,5 Sangat Setuju 
13.  Gambar yang ada dalam LKS Komik dapat 
memberikan petunjuk yang jelas untuk 
melakukan percobaan 
  8 4 Setuju 
14.  LKS Komik menyediakan tempat yang 
cukup untuk memberi keleluasaan dalam 
menulis 
  6 3 Cukup 
15.  Dalam LKS Komik terdapat tempat untuk 
menulis identitas 
  8 4 Setuju 
16.  LKS Komik membuat saya lebih mudah 
dalam melakukan percobaan 
  9 4,5 Sangat Setuju 
17.  LKS Komik memotivasi saya untuk belajar 
IPA pokok bahasan Energi Bunyi dalam 
melakukan percobaan 
 10 5 Sangat Setuju 











Lampiran 48. Rekapitulasi Hasil Angket Siswa saat Uji Coba Lapangan 





1.  Cerita yang ada dalam LKS Komik 
menarik 
28 4,7 Sangat Setuju 
2.  Cerita yang ada dalam LKS Komik ada di 
dalam kehidupan sehari-hari saya 
27 4,5 Sangat Setuju 
3.  Kegiatan percobaan dalam LKS Komik 
menarik 
30 5 Sangat Setuju 
4.  Kegiatan percobaan dalam LKS Komik 
menantang 
24 4 Setuju 
5.  Kalimat yang digunakan dalam LKS 
Komik jelas 
24 4 Setuju 
6.  Kalimat yang digunakan dalam LKS 
Komik sederhana dan pendek 
21 3,5 Setuju 
7.  Bahasa yang digunakan dalam LKS 
Komik mudah dipahamai 
27 4,5 Sangat Setuju 
8.  Warna LKS Komik bagus dan menarik 30 5 Sangat Setuju 
9.  Perpaduan warna dalam LKS bagus 27 4,5 Sangat Setuju 
10.  Tulisan yang ada dalam LKS Komik jelas 
dan mudah dibaca 
       26 4,3 Sangat Setuju 
11.  Jenis huruf dalam LKS Komik menarik        24 4 Setuju 
12.  Gambar di dalam LKS Komik menarik         27 4,5 Sangat Setuju 
13.  Gambar yang ada dalam LKS Komik 
dapat memberikan petunjuk yang jelas 
untuk melakukan percobaan 
       28 4,7 Sangat Setuju 
14.  LKS Komik menyediakan tempat yang 
cukup untuk memberi keleluasaan dalam 
menulis 
       25 4,2 Sangat Setuju 
15.  Dalam LKS Komik terdapat tempat untuk 
menulis identitas 
       28 4,7 Sangat Setuju 
16.  LKS Komik membuat saya lebih mudah 
dalam melakukan percobaan 
       28 4,7 Sangat Setuju 
17.  LKS Komik memotivasi saya untuk 
belajar IPA pokok bahasan Energi Bunyi 
dalam melakukan percobaan 
       28 4,2 Sangat Setuju 










Lampiran 49. Rekapitulasi Hasil Angket Siswa saat Uji Lapangan 





1.  Cerita yang ada dalam LKS Komik 
menarik 
53 4,4 Setuju 
2.  Cerita yang ada dalam LKS Komik ada 
di dalam kehidupan sehari-hari saya 
45 3,8 Setuju 
3.  Kegiatan percobaan dalam LKS Komik 
menarik 
49 4,1 Setuju 
4.  Kegiatan percobaan dalam LKS Komik 
menantang 
42 3,5 Setuju 
5.  Kalimat yang digunakan dalam LKS 
Komik jelas 
47 3,9 Setuju 
6.  Kalimat yang digunakan dalam LKS 
Komik sederhana dan pendek 
48 4 Setuju 
7.  Bahasa yang digunakan dalam LKS 
Komik mudah dipahamai 
51 4,3 Setuju 
8.  Warna LKS Komik bagus dan menarik 43 3,6 Setuju 
9.  Perpaduan warna dalam LKS bagus 50 4,2 Setuju 
10.  Tulisan yang ada dalam LKS Komik 
jelas dan mudah dibaca 
50 4,2 Setuju 
11.  Jenis huruf dalam LKS Komik menarik 41 3,4 Cukup 
12.  Gambar di dalam LKS Komik menarik  57 4,8 Sangat Setuju 
13.  Gambar yang ada dalam LKS Komik 
dapat memberikan petunjuk yang jelas 




14.  LKS Komik menyediakan tempat yang 





15.  Dalam LKS Komik terdapat tempat 
untuk menulis identitas 
50 4,2 Setuju 
16.  LKS Komik membuat saya lebih mudah 
dalam melakukan percobaan 
44 3,7 Setuju 
17.  LKS Komik memotivasi saya untuk 
belajar IPA pokok bahasan Energi Bunyi 












Lampiran 50. Rekapitulasi Hasil Angket Guru SD Negeri Ngento saat Uji 
Coba Awal 
No. Instrumen Nilai Kriteria 
1.  Materi menarik bagi siswa 5 Sangat Setuju 
2.  Materi dalam LKS Komik terdapat dalam 
Standar Kompetensi (SK) dan Kompetensi 
Dasar (KD) 
5 Sangat Setuju 
3.  Hubungan konsep dengan kehidupan sehari-
hari 
4 Setuju 
4.  Kegiatan percobaan dalam LKS Komik 
menarik 
5 Sangat Setuju 
5.  Kegiatan percobaan dalam LKS Komik 
menantang 
4 Setuju 
6.  Kalimat yang digunakan jelas 4 Setuju 
7.  Kalimat yang digunakan sederhana dan 
pendek 
5 Sangat Setuju 
8.  Bahasa yang digunakan mudah dipahamai 5 Sangat Setuju 
9.  Pemilihan warna sesuai untuk siswa 5 Sangat Setuju 
10.  Pemilihan warna menarik 5 Sangat Setuju 
11.  Tulisan yang ada dalam LKS jelas dan 
mudah dibaca 
5 Sangat Setuju 
12.  Jenis huruf dalam LKS Komik menarik 4 Setuju 
13.  Gambar di dalam LKS Komik menarik  5 Sangat Setuju 
14.  Gambar dapat memberikan petunjuk yang 
jelas kepada siswa untuk melakukan 
percobaan 
4 Setuju 
15.  Menyediakan ruangan yang cukup untuk 
memberi keleluasaan dalam menulis pada 
LKS 
5 Sangat Setuju 
16.  Terdapat identitas untuk mempermudah 
administrasinya 
5 Sangat Setuju 
17.  LKS komik memudahkan dalam melakukan 
percobaan. 
4 Setuju 
18.  LKS komik dapat memotivasi untuk belajar 5 Sangat Setuju 










Lampiran 51. Rekapitulasi Hasil Angket Guru SD Negeri 1 Karangsari saat 
Uji Coba Lapangan 
No. Instrumen Nilai Kriteria 
1.  Materi menarik bagi siswa 4 Sangat Setuju 
2.  Materi dalam LKS Komik terdapat dalam 
Standar Kompetensi (SK) dan Kompetensi 
Dasar (KD) 
5 Sangat Setuju 
3.  Hubungan konsep dengan kehidupan 
sehari-hari 
5 Setuju 
4.  Kegiatan percobaan dalam LKS Komik 
menarik. 
5 Sangat Setuju 
5.  Kegiatan percobaan dalam LKS Komik 
menantang 
5 Setuju 
6.  Kalimat yang digunakan jelas 4 Setuju 
7.  Kalimat yang digunakan sederhana dan 
pendek 
4 Sangat Setuju 
8.  Bahasa yang digunakan mudah dipahamai 4 Sangat Setuju 
9.  Pemilihan warna sesuai untuk siswa 3 Sangat Setuju 
10. Pemilihan warna menarik 3 Sangat Setuju 
11. Tulisan yang ada dalam LKS jelas dan 
mudah dibaca 
4 Sangat Setuju 
12. Jenis huruf dalam LKS Komik menarik 5 Setuju 
13. Gambar di dalam LKS Komik menarik  4 Sangat Setuju 
14. Gambar dapat memberikan petunjuk yang 
jelas kepada siswa untuk melakukan 
percobaan 
4 Setuju 
15. Menyediakan ruangan yang cukup untuk 
memberi keleluasaan dalam menulis pada 
LKS 
5 Sangat Setuju 
16. Terdapat identitas untuk mempermudah 
administrasinya 
5 Sangat Setuju 
17. LKS komik memudahkan dalam 
melakukan percobaan. 
4 Setuju 
18. LKS komik dapat memotivasi untuk belajar 5 Sangat Setuju 















No. Instrumen Nilai Kriteria 
1.  Materi menarik bagi siswa 4 Setuju 
2.  Materi dalam LKS Komik terdapat dalam 
Standar Kompetensi (SK) dan Kompetensi 
Dasar (KD) 
4 Setuju 
3.  Hubungan konsep dengan kehidupan 
sehari-hari 
5 Sangat Setuju 
4.  Kegiatan percobaan dalam LKS Komik 
menarik. 
5 Sangat Setuju 
5.  Kegiatan percobaan dalam LKS Komik 
menantang 
4 Setuju 
6.  Kalimat yang digunakan jelas 4 Setuju 
7.  Kalimat yang digunakan sederhana dan 
pendek 
4 Setuju 
8.  Bahasa yang digunakan mudah dipahamai 4 Setuju 
9.  Pemilihan warna sesuai untuk siswa 4 Setuju 
10. Pemilihan warna menarik 5 Sangat Setuju 
11. Tulisan yang ada dalam LKS jelas dan 
mudah dibaca 
5 Sangat Setuju 
12. Jenis huruf dalam LKS Komik menarik 5 Sangat Setuju 
13. Gambar di dalam LKS Komik menarik  5 Sangat Setuju 
14. Gambar dapat memberikan petunjuk yang 
jelas kepada siswa untuk melakukan 
percobaan 
5 Sangat Setuju 
15. Menyediakan ruangan yang cukup untuk 
memberi keleluasaan dalam menulis pada 
LKS 
4  Setuju 
16. Terdapat identitas untuk mempermudah 
administrasinya 
4 Setuju 
17. LKS komik memudahkan dalam 
melakukan percobaan. 
4 Setuju 
18. LKS komik dapat memotivasi untuk belajar 4 Setuju 
 Skor total 79  
 298 
 

































Lampiran 58. Surat Keterangan Bahwa Telah Melakukan Penelitian 
 
 308 
 
 309 
 
  
